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MENO O PIU' 
COMPUTER? 


Vorrei consigliarvi di dedicare più 
pagine a ‘‘A che gioco giochiamo" e meno a 
“Di fronte al fatto computer”. 
Ho la cassetta ‘‘Basic Programming” per 
l’Atari VCS, ma non so usarla. Potete 
aiutarmi? 
Saranno commercializzati in Italia il Video 
Game Controller e il Game Selex, di cui 
avete parlato nel numero 2? 
Ho controllato quando proponevate nel n. 1: 
effettivamente è possibile ottenere il fuoco 
continuo a ‘‘Space Invaders”. 

Andrea Girola, Udine 


Due proposizioni contradditorie: meno 
computer e più giochi, più informazio- 
ni su un computer, il Basic Program- 
ming Atari. In altre parole, meno com- 
puter e più computer. Il Basic Program- 
ming dell'Atari va usato con la tastieri- 
na opzionale, e consente un minimo di 
esercizio di programmazione, non cer- 
to confrontabile alla versatilità di qual- 
siasi home computer vero e proprio. 
Personalmente non consigliamo di 
lanciarsi su questi sistemi ibridi, a parte 
quelli che stanno per uscire che, alme- 
no stando a ciò che si vede alle Fiere, 
sembrano finalmente più evoluti. 

Sui due prodotti che citi non si sa anco- 
ra nulla. 


GARE IN SICILIA 


Sono un ragazzo tredicenne, aman- 

te del mondo dei videogiochi. Ho scoperto 
questo meraviglioso mondo di giochi elettro- 
nici assistendo per la prima volta ad un mio 
amico che giocava ad un videogioco da bar. 
Anch'io quindi ho dapprima giocato nei gio- 
chi da bar divenendo sempre un po’ più abile; 
ma poi ho ricevuto dai miei genitori un bel 
regalo: un sistema Intellivision della Mattel 
Electronics. Per ora dispongo di ben 6 entu- 
siasmanti videocassette molto famose. Sono 
molto soddisfatto di questa spesa un po' 
eccessiva, ma devo dire che i risultati sono 
eccellenti. 
A questo proposito volevo sapere da voi se 
nella regione Sicilia nella quale io sono nato 
si svolgeranno gare di videogames, dato che 
molte si svolgono un po’ più lontano da casa 
mia. Colgo l'occasione per porgervi tanti 
saluti e complimenti per questa rivista mera- 
vigliosa ed interessante. 


} 


AI momento di andare in macchina 
con la Posta non abbiamo notizie di 
gare in Sicilia, ma leggendo qua e là 
nelle Pagine del Bonus troverai sicura- 
mente alcune iniziative a carattere 
nazionale (Pinball Champ, ad esem- 
pio, e Coleco). Ad ogni modo non bi- 
sogna essere passivi: perchè non provi 
a organizzare nella tua città un Video- 
giochi Club con il quale dar vita ad un 
torneo regionale? 


POLLI, CERVELLONI E 
VEes 


Sono in possesso di un Atari 2600, 

ma non posso che rammarricarmi del fatto 
che l’Atari stia per mettere in commercio la 
nuova consolle senza renderla compatibile 
con il vecchio sistema. 
Forse i ‘‘cervelloni’’ dell’ Atari non sono in 
grado di costruire un modulo di adattamen- 
to, 0 più semplicemente pensano e sperano 
che noi polli corriamo subito ad acquistare il 
nuovo buttando via il vecchio? Certo con una 
simile politica l'atari perderà migliaia di 
clienti. 


Alessandro, Sondrio 


Ogni nuovo computer - e i videoga- 
mes sono computer, anche se specia- 
lizzati - può contenere molte novità, 
spesso sostanziali, rispetto a qualsiasi 
modello precedente. Questo avviene 
poichè è proprio questa l'epoca in cui 
l'ingegneria elettronica e informatica 
sta subendo la sua più forte accelera- 
zione. La compatibilità fra un sistema 
vecchio e uno nuovo, dunque, può es- 
sere messa in forse proprio dal sostan- 
ziale progresso registrato nell'intervallo 
di tempo che corre fra i due progetti. Il 
modulo di interfaccia, generalmente, 
funziona in un senso solo: il vecchio 
software può - spesso - girare sul nuovo 
hardware, questo perchè non è infre- 
quente che il nuovo sistema operativo 
sia un ampliamento di quello vecchio, 
e dunque lo comprenda. 
Ricapitolando: con molta probabilità 
le “vecchie” cartucce Atari potranno 
girare sulla nuova base 5200, tramite 
un adattatore. Ma sicuramente le 
“nuove” non potranno girare sulla vec- 
chia consolle 2600. 

Se così non fosse, bisognerebbe dedur- 
ne che fra le due consolle non c'è stato 


il posto 


osta 


Ad ogni modo secondole informazioni 
da noi raccolte, la nuova organizzazio- 
ne Atari non ha alcuna intenzione di 
porre in commercio la base 5200, o 
quantomeno di assegnarle un ruolo le- 
ader. Gli Ataristi, dunque, possono 
confidare nella loro 2600, che resta, a 
parete di molti, un'ottima consolle - 
per certi versi insupetata - e che resterà 
ancora per molto tempo la colonna 
portante del sistema VCS. 


PIU' MARCHE NEL 
MERCAT 


Ho 18 anni, studio per diventare pe- 
rito elettronico, e passo il mio tempo libero a 
imparare a programmare, e con i videoga- 
mes. Mi piace la rivista e mi compiaccio per 
la parte dedicata ai personal computer. Ot- 
tima trovata quella di ‘A che gioco giochia- 
mo”, perchè presenta i videogiochi nella lo- 
ro dinamica e grafica: infatti certe cassette 
possono attirare più per il titolo eclatante e, 
una volta spesa una rilevante cifra, si rivela- 
no assai deludenti. 
Inserirete mai listati di videogiochi per il 
VIC 20? 
Nel ‘Mercato’ metterete anche le altre 
marche internazionali? 


Paolo Stanic, Buccinasco 


Grazie per tutti i complimenti. | pro- 
grammi per il VIC 20 sono in arrivo: non 
saranno veri e propri videogiochi, la cui 
programmazione è molto difficile co- 
me ben sai, ma siamo certi che saran- 
no apprezzati. In questo numero inizia- 
mo con il Sinclair, in ossequio alla sua 
maggior diffusione numerica. 

Nella rubrica il “Mercato” inseriamo so- 
lo quelle marche che ci risultano esse- 
re regolarmente importate in Italia. 


LA GRANA MANCA 


Io ho L. 180.000€ vorrei comprarmi 
un videogioco 0 un computer, ma la grana 
manca. Ho visto lo ZX 80 Sinclair e non so 
dove trovarlo, mi potresti aiutare. 

Attendo con ansia Tron, Smurf, e, visto che 
ne hai parlato bene, di Donkey Kong jr. 
Auguroni, per la rivista dico. Ma tanto an- 
drà benissimo. 


4 $ ANCHE 10 AR 


L, “VIDEO GIOCHI "MR 
2 % Va ata 


Pare che la base Atari d'ora in poi co- 
sterà poche “mille” in più delle tue 
centottanta. Quindi, come vedi, la 
rana non manca - mica tanto .. 
razie della lettera decoratissima, di 
cul a parte pubblichiamo un pezzo. 
Lo ZX 81 (Il Modello 80 non è più reperi- 
bile da un pezzo) è in vendita in tutti | 
Bitshop Primavera, in tutti i negozi GBC 
e, comunque nella maggior parte di 
negozi di computer. Spesso la pubbli 
cità di un Sinclair, viene affiancata 
dall'elenco completo degli indirizzi 
della catena Bitshop Primavera. Quin- 
di, dire, non ci son problemi al riguardo, 
Volendo, poi, lo puoi comperare an- 
che per posta: sulla rivista ci sono degli 
annunci pubblicitari anche di questo 
tipo promossi dalla Exelco, una ditta 
specializzata in vendita per corrispon- 
denza, 
Esistono anche numerosi Sinclair Club, 
formati da appassionati di questo 
computerino che, pare, ha il potere di 
rapire il cuore a chi lo Manovra, 
(A proposito: perchè dovremmo to- 
gliere pagine a "Di fronte al fatto com- 
puter”?) 


COMPUTER E FLIPPER 


Il programmatore lo faccio per la- 
voro, ma lo considero ancora anche un gio- 
co. Mi associo alla lettera di David Miglio» 
rati: più computer e meno flipper! È vero che 
si può considerare il flipper come il padre dei 
videogames, ma ormai trovo più giusto dedi» 
carsi alle nuove generazioni. E visto che i 
videogiochi si basano sui computer, perchè 
non trattare di questi ultimi tutte le caratte- 
ristiche hardware e software in modo che un 
futuro acquirente sappia bene che cosa va a 
comperare? In genere i commessi dei negozi 


non sanno rispondere alle domande tecni- 
che, i depliant sono poveri di contenuto tec- 
nico, quando non cercano di nascondere i 
difetti. 

Le cose che dovreste analizzare sono: possi- 
bilità di interfaccia, quantità RAM e ROM, 
possibili estensioni e periferiche, la potenza 
dei vari linguaggi, la differenza dei pro- 
grammi residenti (quelli su cartuccia) e 
quelli che ci si può fare e così via. 

Io sarei interessato all'acquisto dell'Intelli- 
vision completo di tastiera, ma dal vostro 
numero di febbraio non se ne ricava molto. 


Pierpaolo Bagato, Trieste 


Sul bistiecio computer-flipper la nostra 
posizione è: più computer e più flipper! 
Analizzare di più i vari sistemi: non rite- 
niamo che sia questa la rivista adatta 
a delle approfondite monografie su 
questo o quel computer, compito per il 
quale esiste ampia e documentata 
pubblicistica in edicola, BIT ne è l'e- 
sempio più significativo. 


Danie le ; Imo la 
Il compito di Videogiochi è insegnare 
che cosa è il computer, non “quel cer- 
to" computer, e aggiornare i suoi, spes- 
so giovanissimi, lettori sulle novità non 
solo merceologiche, ma anche perco- 
sidire ideologiche di questa nuova ci- 
viltà informatica che sta sorgendo pro- 
prio in questi anni. 

Preferiamo analizzare i singoli sistemi 
procedendo a piccoli passi, vedi 
‘“ Spectrum delle mie brame", in modo da 
scoprire il sistema assieme ai lettori, in- 
contrando le varie particolarità man 
mano che capita di doversene servire. 
Non asseriamo che questo sia il meto- 
do migliore, ma presenta, come tutto, 
alcuni vantaggi ed alcuni svantaggi: 
riteniamo che i vantaggi siano più 
consoni alla natura di questa rivista. 
Del resto è pur vero che questo tipo di 
analisi è iniziato dopo qualche nume- 
ro, e non prima: abbiamo infatti più 
volte ricordato che avremmo voluta- 
mente aspettato un po' in stazione pri- 
ma di partire, poichè molti viaggiatori 
dovevano ancora fare il biglietto: In 
questo caso ciò significa che molti let- 
tori avevano bisogno di un'infarinatura 
generale prima di poter partire. 

Non siamo d'accordo sul fatto che i 
commessi non sappiano l'argomento: 
o perlomeno non è sempre vero. La 
nostra esperienza nei Bitshop Primave- 
ra è molto diversa. Certo, occorre re- 
carsi in negozi con un minimo di spe- 
cializzazione. Quanto a pubblicità e 
depliants, è logico che il loro ruolo sia 
di illuminare i lati piacevoli, ma anche 
qui si notano alcune lodevoli eccezio- 
ni: la pubblicità dello Spectrum, se lo si 
è notato, è una fredda e completa 


il posto della posta il posto della p 


elencazione di dati tecnici, senza al- 
cuna esagerazione, senza punti escla- 
mativi; anche la Commodore svolge 
campagne molto misurate; la Texas, 
addirittura, del suo non fortunatissimo 
TI 99/4A esalta il solo aspetto videoga- 
me, 

Quanto al computeriIntellivision, a feb- 
braio non se ne poteva dire molto, poi- 
chè esso vien presentato ufficialmente 
solo al SIM di Milano qualche notizia la 
si trova già su questo numero, e in se- 
guito attiveremo una rubrica apposta, 
Ne parleremo molto presto, forse addi- 
rittura sul prossimo numero, 


FUTURO PROGETTISTA 


Mi chiamo Paolo, ho 15 anni, sono 
un appassionato dei videogiochi. La vostra 
rivista mi è piaciuta molto, perchè molto 
descrittiva e di tipo nuovo. 

Il prossimo anno, lo studio dell'informatica, 
sarà la mia principale occupazione: spero di 
diventare un progettista e programmatore di 
videogiochi. 

Osservando Pac-Man ho constatato la pos- 
stilità di apportarvi una verifica: si potrebbe 
mettere il labirinto in movimento, facendo 
muovere le parete, in questo caso si forme- 
rebbero porte, stanze, vicoli ciechi, senza 
fantasmi, con movimenti casuali; bisogna 
fare attenzione a non farsi schiacciare dai 
muri in movimento, 

Spero che la mia modifica sia chiara (che 
avete bisogno di maggiori chiarimento fate- 
melo sapere) e possa essere presa in conside- 
razione, 

Ho già altre idee (mie, e non modifiche) che 
potrebbero essere prese in considerazione e 
che vi descriverà presto. 

Se la mia idea ha successo, fammelo sapere 
tramite videogiochi. 


Paolo Brussino, Torino 


Le tue idee, come tutte le idee e | pro- 
getti dei lettori, ci interessano, Perchè 
non corredarle di disegni e svilupparle 
un po' di più? 

(La tua scelta di studio ci sembra otti- 
mal) 


GRAFICA 
INDIPENDENTE 


La grafica è indipendente da che 
gioco è ed è unicamente dovuta alla consol- 
le? Mi spiego meglio: prendiamo Zaxxon, in 
versione VCS: dà lo stesso risultato grafico 
dello Zaxxon per Coleco? Spero di sì. E un 


problema di spendere bene i soldi. 
Luciano Romano, Salerno 


Il risultato visualizzato sullo schermo TV 
è ottenuto mediante l'interazione (= 
azione congiunta e scambievole) del 
software (la cartuccia) e l'hardware (il 
sistema operativo, ossia la consolle). 
In realtà poi non si creda che le due 
unità svolgono ruoli molto diversi: nella 
cartuccia vi sono istruzioni specifiche 
per quel gioco, mentre nella consolle 
vi sono istruzioni comuni a tutti i giochi. 
È logico che le istruzioni contenute nel- 
la cartuccia devono essere uniformate 
a quelle contenute nella consolle, La 
consolle, in altre parole, deve capire le 
istruzioni che giungono dalla cartuc- 
cia, 

Se Il repertorio di istruzioni in una con- 
solle è ridotto, anche le istruzioni che 
giungono dalla cartuccia devono es- 
sere ridotte, altrimento alla consolle ar- 
rivano delle istruzioni incomprensibili; 
in quanto al di fuori del linguaggio del- 
la consolle, 

La consolle Coleco è ben più evoluta 
dell'ormai anzianotto Atari VCS: può 
elaborare un maggior numero di istru- 
zioni, può gestire il video in modo più 
dettagliato. La cartuccia Zaxxon adat- 
ta a tale consolle, dunque, può tra- 
smettere un maggior numero di infor- 
mazioni rispetto alla cartuccia Zaxxon 
per VCS, nella quale è stato necessario 
semplificare le istruzioni per renderle 
comprensibili alla meno dotata base 
Atari. 

Il risultato visivo è dinamico e conse- 
guentemente molto diverso. 


UN VIDEOGIOCHI CLUB 
A FIRENZE? 


Era proprio ora che qualcuno par- 

lasse in modo esauriente nel vastissimo mer- 
cato dei videogames. Io ho comperato con 
pochi sacrifici un VCS Atari, e mi sono 
molto utili le vostre "‘recensioni’’ sulle cas- 
sette: cercate di essere sempre chiari e com- 
prensibili. 
Vorrei che fosse possibile creare un '‘ Club” 
ove gli affiliati si possono scambiare le cas- 
sette per un certo periodo di tempo, in modo 
anche da poterne decidere l'acquisto dopo 
averle veramente provate. 


Antonio Ciarlo, Firenze 


Ottima idea, la tua: ora devi passare 
alla realizzazione, Evviva Il videogiochi 
Club di Firenze, allora: facci sapere co- 
me ti vannole cose, e ricorda che VIDE- 
OGIOCHI è al fianco dei Club, che pos- 


sono ottenerne il patrocinio consisten- 

te in: 

- dai 10 abbonamenti in su con il 20% 
di sconto 

- Undistintivo per ogni socio del Club 

- La possibilità di partecipare al 
Campionato Nazionale dei Video- 
giochiclub che andremo a indire 
non appena avremo ricevuto un 
numero sufficiente di adesioni 

- Pubblicazione sulla riviste degli 
eventuali giornalini, cronache e re- 
soconti dell'attività del Club. 

Poniamo l'unica condizione che nella 

denominazione del Club sia inclusa la 

parola videogiochi. Ciò ricordato, invi- 

tiamo tutti i lettori fiorentini e dintorni a 

mettersi in contatto con Antonio, che è 

reperibile al 486.025, Via Bolognese, 67. 


DEPLIANTS 


Quando saranno disponibili î de- 
pliants dell’Atari 5200, dello ZX Spectrum, 
e dei sistemi Coleco, e dove? 


Lorenzo Fabris, Vigevano 


Atari 5200: ancora di là da venire. L'A- 
tari in questo momento sta cambian- 
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do distributore, e non si sta preoccu- 
pando dei depliants della nuova con- 
solle nella quale, fra l'altro, m'Atari stes- 
sa non sembra credere più di tanto. 
Abbiamo informazioni attendibili sul 
fatto che la “crisi” è invia di risoluzione, 
e speriamo quindi in bene, 

Lo ZX Spectrum, invece, è stato trionfal- 
,mente varato: Bitshop Primavera, ne- 
gozi GBC e molti altri negozi di infor- 
matica sono forniti di tutto Il materiale 
Informativo necessario, che puoi co- 
munque sempre richiedere al distribu- 
tore utilizzando iltagliando che si trova 
sulla pagina di pubblicità "IL TUO PRI- 
MO COMPUTER”: sappiamo infatti che 
la Rebit Computer risponde a quelle 
richieste Inviando tutto Il materiale In- 
formativo e non solo quello specificato 
sul tagliando stesso, 

Colecovision sarà disponibile sul mer- 
cato a settembre, ad ogni modo po- 
trai vederlo e averne tutte le informa- 
zioni al SIM HI-FI IVES che sl tiene a Mila- 
no dal 9 al 14 giugno. 


PAC-MAN A DUE MANI 


Sarebbe molto tosto poter giocare 
simultaneamente in due, cioè uno comande- 
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rebbe Pac-Man e l'altro un fantasma: la 

cosa sarebbe molto meno meccanica e più 

avvincente, 

Altre comunicazioni: 

1) Si sa qualcosa della tastiera Intellivi- 
sion? Ì 

2) Perchè non esiste un accessorio che tras» 
formi in joystick il disco direzionale In- 
rellivision? 

3) Bello il tennis Activision: è meno ricco di 
quello Mattel, ma decisamente più im- 
mediato, 


Alessandro Sciacca 


Ottima la proposta per Pac-Man, biso- 
gna parlarne con la Atari U.S.A. 

La tastiera Intellivision sarà in commer- 
cio da giugno, e si preannuncia molto 
valida: sulla confrontabilità di questo 
sistema con | veri e propri computer è 
ancora presto per pronunciarsi, ma ci 
stiamo preparando. 

L'accessorio In questione esiste, e loha 
approntato VIDEO GAMES, - Via Vitru- 
vio, 38 - Milano, 


VIC 20 IN ARRIVO 


Mi stanno per regalare un VIC 20 e 
vorrei sapere che cosa pensate di questo 
computer, 


Adolfo Bellandi 


Quando fu presentato, circa due anni 
fa, Il VIC 20 rappresentava la punta più 
avanzata dell'home computing: a co- 
lori, compatto, ottima tastiera profes- 
sionale, dotazione di cartucce, e un 
BASIC molto simile a quello del sistemi 
Commodore gestionali, con un prezzo 
veramente appetibile. 

Ha avuto Il meritato successo, tanto 
che oggi “tiene” ancora, nonostante 
l'inevitabile Invecchiamento: anche 
se non è più avanzatissimo Il VIC 20 
resta valido perchè oramal ha una va- 
sta libreria di programmi che vanno 
dagli ottimi videogame a serissimi pro- 
grammi professionali: Il Word Processor 
(programma per scrivere, elaborare e 
Impaginare testi), o il programma di 
magazzino, o | programmi grafici sono 
a un livello assolutamente elevato. 

Il software per il VIC 20 è elaborato 
dalla Commodore, ma anche da altre 
marche indipendenti: questo interes- 
samento delle case indipendenti nei 
confronti di un computer è sempre un 
ottimo indizio e una prova della sua 
validità, 

In altre parole il VIC 20 è riuscito a Im- 
porsi come uno “standard” a sé, attor- 
no al quale si è sviluppata la necessa- 
ria rete di accessori, periferiche e soft- 
ware. 
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Riteniamo indispensabile però una 
configurazione minima con espansio- 
ne di memoria di almeno 16 kbyte, e 
una stampante, se si intende usarlo 
“anche” come computer anzichè solo 
come videogioco: in questo caso, la- 
sciatecelo dire, Il VIC sarebbe un po’ 
sprecato, 


ATARI SCACCHI 


Ho bisogno di una delucidazione a 
riguardo del gioco degli scacchi Atari, che 
vanno dal 1° al 7° livello, con un 8° per 
principianti, 

Il mio problema è il seguente: al 6° e 7° 
livello, è possibile vincere, oppure no? Do- 
mando ciò, considerata l'affermazione del 
rivenditore, che lo dichiara imbattibile, 
mentre a me, pare tutto l'opposto; infatti, 
insieme con un amico, sto facendo una parti» 
ta a scacchi contro altri due amici, ed essen- 
do tutti dilettanti, seguiamo le mosse della 
cassetta, Però, io sto perdendo lo stesso, e la 
cassetta si impunta per una certa mossa, che 
porta allo scacco matto avversario, dopo 6 
mosse, senz prevederlo. 

Mi sa che ho buttato al vento L. 90.000. 
Spero tanto in una vostra prova sugli scacchi 
Atari, Vi ringrazio. 


Giovanni Marchese, Imperia 


L'imbattibilità dipende dalla bravura 
dell'avversario: il negoziante in que- 
stlone non deve essere un gran gioca- 
tore, oppure è un ottimo psicologo: di- 
chiarando la cassetta "imbattibile" ha 
messo in atto una irresistibile sfida a 
singolar tenzone fra te e la cassetta, in 
modo da indurti alla competizione, 
cioè all'acquisto. Computer che siano 
imbattibili nel Lapo degli scacchi an- 
cora non ce n'è: computer molto bravi 
+ ag sì, ma sono computeroni enor- 
mi, 


PITFALL SDEGNATO 


Avete preso troppo alla leggera l'af- 
fermazione ufficiale sul massimo punteggio 
di Pitfall: è difatti impossibile catturare tutti 
i 32 tesori in 20' senza mai scendere sotto la 
superficie, 

Per arrivare allo schermo 239 bisogna esse- 
re scesi almeno tre volte, perdendo almeno 
300 punti: e ciò vale nei due sensi. Vorrei 
proprio sapere chi ha inviato alla MIWA la 
fatidica foto con il punteggio. 

Secondo: in futuro si evitino annunci tipo 
quel tale che cerca base atari a 75,000 lire! 
Naturalmente manca nome, indirizzo e tele- 
fono, quindi trattasi di bassa propaganda, e 


ci si indespittisce a vedere deturpata questa 
bella rivista a cui ci si affeziona per il solo 
piacere del gioco e non per quello della spe- 


culazione economica, Quei signori esternino 
le loro assurde offerte altrove, e lo affermo 
anche se si dovesse trattare di gente a voi 
molto vicina! 


Gianfranco Posterlì - Sesto S, G 


Per prima cosa rispondiamo al secon- 
do punto, dove ci sembra esistano un 
buon numero di incomprensioni. Gli 
annunci economicimon vengono cen 
surati: non è nostro diritto, oltrechè non 
essere nostro dovere 

Vengono pubblicati tutti quelli che 
giungono limitatamente allo spazio 
(quando arrivano vengono numerati 
progressivamente e la pubblicazione 
segue quella numerazione) e compa. 
tibilmente alla loro leggibilità, Nessuna 
responsabilità della redazione, dun 
que, per il contenuto, 

“Vendo base Taldeitali a 2,5 lire”, al 
limite, potrebbe essere pubblicato, Ci 
opporemmo alla pubblicazione solo 
nel caso di offerte illegali, frasi sconve- 
nienti e così via 
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114.000 PunmTI, 


In secondo luogo “vicino a noi" in sen- 
so affettivo ci sono i nostri parenti e | 
nostri lettori, in senso geografico ci so- 
no il panettiere, il bar, una fermata di 
autobus e alcune ditte e uffici la cui 
attività addirittura ignoriamo! 

Non siamo collegati a interessi che 
non siano quelli dell'intero settore, del 
quale, ovviamente facciamo parte 
Anzi, speriamo ardentemente di essere 
riusciti a diventarne parte integrante. 
Passiamo a Pitfall. Innanzitutto dob- 
biamo precisare che non abbiamo 
preso troppo alla leggera l'affermazio- 
ne ufficiale sul massimo punteggio 
conseguibile. L'abbiamo presa e ba- 
sta, Ci è stato detto che quello era il 
massimo punteggio possibile e, fino a 
prova contraria, dobbiamo - per cor- 
rettezza - crederci 

La prova ora l'abbiamo, ma è a soste- 
gno della tesi della MIWA e dell'Activi- 
sion, Come puoi vedere tu stesso dalla 
foto dello schermo di Pitfall (versione 
Intellivision) mandataci da Marino Vi 
gnali di Milano che è riuscito a totaliz- 
zare il punteggio massimo in 19 42", 
Complimenti Marino! 7 

Ecco qui di seguito la lettera scrittaci 
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da Marino che accompagnava le due 
foto arrivate in redazione 
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Avete pubblicato gli schemi validi 
per il primo e secondo schermo della varian- 
te numero 2 del gioco Pac-Man dell’Atari, 
ma in che modo si usano, alternandoli o solo 
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usando lo schema numero 2? 

Li si usano uno dopo l’altro, prima l' 1 e poi il 
2. Cioè, al primo schermo si usa lo schema 1 
(quello che nel giornale è riportato in alto), 
mangiati tutti i wafer e finito lo schermo si 
passa al secondo seguendo lo schema nume- 
ro 2. Semplice, no? 

Sono arrivati in Italia i famosi ‘*X-Rated??? 
X-Rated, innanzitutto, è l'equivalente ame- 
ricano del nostro ‘“a luce rossa”. Il lettore 
quindi vuole sapere se sono arrivati în Italia i 
“famosi” videogiochi a luce rossa. La rispo- 
sta è positiva: sono arrivati. E per sapere 
dove trovarli nella propria regione bisogna 
rivolgersi alla ITP (V.le Milanofiori 1° Stra- 
da, Palazzo F2 - 20090 Assago (MI)) che ne 
è l’importatrice per l'Italia. 


Le istruzioni delle cassette sono anche in 
italiano? 

Si fortunatamente si. almeno per la maggior 
parte delle marche di videogiochi presenti in 
Italia. Una volta, quando il mercato interna- 


zionale (quello cioè al di fuori degli Stati 
Uniti) era ancora piccolo, si trovavano solo 
istruzioni in inglese, ma ora tutte (0 quasi) le 
marche di software per videogiochi hanno le 
cosiddette Edizioni Internazionali, con alle- 
gato il libretto d'istruzioni in più lingue tra 
cui l'italiano. 


Dove si può richiedere il libro ‘Mastering 
Pac-Man”? 

Il fascino di Pac-Man non ha ancora stanca- 
to a quanto sembra se c'è ancora chi vuole 
saperne di più sul gioco più popolare del 
mondo. D'altronde come dare torto al letto- 
re che si dimostra ancora così interessato a 
Pac-Man? Siamo noi i primi a dispiacerci 
che le macchine di Pac-Man sono ormai 
rarissime da essere quasi introvabili (e chi ne 
conosce la collocazione è a conoscenza di un 
prezioso segreto). 

Ma veniamo alla risposta che ci siamo già 
dilungati fin troppo. Il libro di Ken Uston 
‘Mastering Pac-Man" non è reperibile in 
Italia. Per averlo bisogna rivolgersi alla ca- 
sa editrice americana che l’ha pubblicato, la 
Signet. 

Ecco l'indirizzo: The New American Li- 
brary, Inc. - P.O. Box 999, Bergenfield, New 
Jersey 07621. 

Forse però il metodo migliore per averlo è 
andare in una libreria della tua città che 
venda libri stranieri e chiedere a loro di 
ordinarlo per te. A proposito di ‘Mastering 
Pac-Man”, nelle pagine di Ready c'è una 
cosa simpatica tratta dal libro. 


Quante scenette ci sono fra un quadro e 
l’altro di Pac-Man? 

Sembra che il nostro articolo sulla Pac- 
Mania abbia riscosso un grosso successo 
visto il numero di lettere sull'argomento che 
abbiamo ricevuto ultimamente. Bene, ne sia- 
mo contenti e quindi procediamo a risponde- 
re all'ennesima domanda sul simpatico divo- 
ratutto. Ci sono tre scenette tra un quadro e 
l'altro di Pac-Man. La prima appare dopo 
che si è completato il secondo schermo. Una 
piccola musichetta fa da sottofondo ad una 
scena in cui si vede Pac-Man fuggire attra- 
verso lo schermo da destra a sinistra insegui- 
to da un fantasma. Subito dopo, un Gigante- 
sco Pac-Man insegue a sua volta il fantasma 
attraversando lo schermo nella direzione op- 
posta. Dopo un certo numero di quadri, ap- 
pare un’altra scenetta di intermezzo. Il fan- 
tasma, mentre è intento ad inseguire Pac- 
Man, si strappa ‘‘lenzuolo”’ mettendo in mo- 
stra un pezzo di gamba e manifestando un 
certo imbarazzo. In una scenetta successiva 
(l'ultima, che viene ripetuta se si riesce a 
continuare il gioco) il fantasma perde com- 
pletamente il lenzuolo (spero che mi passe- 
rete la parola lenzuolo, n.d.r.) e scappa. 
nudo, tirandosi dietro il suo unico capo di 
abbigliamento. 


Dite che i videogiochi Parker Brothers non 
sono reperibili in Italia, però pubblicate la 
pubblicità di un negozio che li vende. Ma 
allora ci sono o no queste cassette? 
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Dobbiamo confessare che quando scrivem- 
mo che i videogiochi Parker Brothers non 
erano reperibili in Italia non sapevamo che 


fossero in vendita nel negozio in cui hai visto 


la pubblicità. D'altronde, per stabilire se 
sono reperibili o no in Italia noi ci basiamo 
sul fatto che esista o meno un importatore 
ufficiale e a tutt'oggi questo importatore 
non c'è ancora. I giochi Parker Brothers che 
si trovano nel negozio di cui parli provengo- 
no direttamente dall'Inghilterra dove qual- 
cuno li ha comprati per conto del negoziante 
oppure è andato lui stesso a prenderli. 
Bisogna tener conto inoltre che essendo una 
rivista nazionale, non possiamo dimenticare 
tutti quei videogiocatori che non abitano 
nelle grandi città, quindi prima di annuncia- 
re che uno 0 più giochi sono disponibili in 
Italia dobbiamo assicurarci che siano vera- 
mente disponibili in tutta 0 quasi la penisola, 
da Trento a Trapani. Altrimenti si verifiche- 
rebbe quello che è già successo altre volte 
quando abbiamo annunciato un gioco e poi 
decine e decine di lettere di protesta ci hanno 
sommerso protestando perchè il gioco a Pa- 
dova o ad Ascoli Piceno (tanto per fare il 
nome di due città) non c'erano ancora. 
Sono reperibili in Italia il videogame Con- 
troller, il Game Selex ed il Game Mate 2? 
No purtroppo non sono reperibili, almeno 
per il momento. A volte vi presentiamo alcu- 
ni prodotti - giochi o accessori - non ancora 
arrivati in Italia (e non è sempre detto che 
prima o poi ci arrivino) sapendo che a qual- 
cuno magari gli viene la voglia, ma cosa 
possiamo farci. Il nostro compito è raccon- 
tarvi cosa succede nell’affascinante mondo 
dei videogiochi e quindi non possiamo trala- 
sciare quelle cose che succedono al di fuori 
dell'Italia (se no che mondo sarebbe). 

C'è da sperare che qualcuno, leggendo delle 
novità uscite all’estero, si decida ad impor- 
rarle. In fin dei conti i videogiocatori ci sono 
e se l'idea è buona perchè non dovrebbe 
vendere? 

A chi mi posso rivolgere se i giochi del com- 
puter non sono ben visibili sullo schermo? 
Dipende dal motivo per cui non sono ben 
visibili: potrebbe dipendere dal computer 
oppure dal televisore. Nel primo caso dovre- 
sti rivolgerti dove hai comprato il computer 
o il gioco, nel secondo ad un riparatore radio 


TV. Adogni modo rivolgiti prima al rivendi- 
tore dove hai acquistato il gioco, casomai 
sarà lui a dirti cosa devi fare. 

Avete detto che il Pac-Man per il numero 
limitato di bit può arrivare solo al 256° 
schermo altrimenti va in tilt. Il massimo 
raggiungibile sarebbe perciò di 3.326.000 
punti. Come si concilia ciò col record di 
14.880.210 punti pubblicato a pagina 81 del 
numero 2 di Videogiochi? 

Bravo, sei indubbiamente un lettore che leg- 
ge Videogiochi da cima a fondo e per di più 
attentamente. Anche noi c'eravamo chiesti 
come ciò fosse possibile e ci siamo informati 
e la risposta al busillis è nelle pagine di 
Ready. 

Mi chiamo Matteo e pochi giorni fa ho com- 
prato la cassetta del Tennis Activision e mi 
sono accorto che sullo schermo mancava 
proprio un pezzo di gioco (vi ho mandato una 
foto) sulla parte sinistra). E un difetto della 
mia TV oppure è caratteristico della marca? 


Niente paura Matteo, è tutto regolare. Lo 
schermo della cartuccia Tennis dell’Activi- 
sion è così come si presenta. Non è una 
caratteristica della marca in questione, piut- 
tosto una caratteristica di molti videogiochi 
anche di altre marche. Comunque, per tran- 
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quillizzarti, pubblichiamo la foto dello 
schermo del nostro gioco del Tennis Activi- 
sion e come puoi vedere (non molto chiara- 
mente in effetti) nel nostro il ‘‘pezzo di gio- 
co” manca da tutte e due le parti. Eppure le 
volè vengono benissimo. 
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Quel qualcosa in più che aspettavi dalla Panda 


nuovo che sorprende subi- 
to per ricchezza, confort e 
silenziosità; 


* l'abbinamento, su Panda 
Super, di un allestimento 

? cosi ricco con la motorizza- 
zione di 650 cc. che realiz- 
zailmassimodell’'economia. 


Panda ora in 4 versioni 


Panda 30 e Panda 30 Super: 
T motore di 650 cc. - potenza 
30 CV - velocità 115 km/h. 


Panda 45 e Panda 45 Super: 
motore di 900 cc.- potenza 
45 CV - velocità circa 

140 km/h. 


Panda 30 Super arriva dopo 
il successo della Panda 45 
Super. 


Panda è nata come "auto 
in libertà”, per andare 
dove e come si vuole sen- 
za problemi di spazio, di 
consumo, di manutenzione. 
A questa inconfondibile 
personalità, l'allestimento 
Super aggiunge molte cose: 


* il restyling del frontale e 
delle fiancate che fa risul- 
tare Panda Super ancora 
più grande e "’importante’” 


* l'interno completamente 


Tutto l'interno della Panda 30 Super è stato rinnovato. Nuovi i sedili ampiamente 
imbottiti e rivestiti di morbido tessuto. Nuovi gli appoggiatesta. Nuovo il rivesti - 
mento isolante di tutte le superfici interne. 
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Acquistando una Fiat avete anche l'iscrizione all'ACI per un anno compresa nel prezzo. Presso tutta l'Organizzazione di vendita Fiat 


HIT BAR 


CLASSIFICA 


DEI PIU' GETTONATI 


Titolo del gioco 


PENGO 


Q BERT 


CAR ACTION 


MOON RANGER 


TURBO 


JOUST 
BURGER TIME 


POLE POSITION 
ATTANASIO 
DRIBBLING 


Pengo riprende la prima posizione, grazie alle scivolone di Lady Bug, 
regina della scorsa classifica, che passa in settima posizione. Il 
gruppetto di testa accoglie nuove entrate: Q Bert e Car Action. 
Scompare Pac-Man! (ma, ne siamo quasi certi, farà ancora parlare 


di sè ...) 


Moon Ranger, Popeye, Looping e Burger Time sono in discesa, 
mentre Crazy Kong resta stabile all'ottavo posto, in mezzo a nuove 


entrate. 


HIT BAR 


CLASSIFICA 
DEI PIU' VOTATI 


TURBO 
PAC-MAN 


ASTI EROIDS. 
LADY BUG 
DEFENDER 
TEMPEST 
WORLD TENNIS 


Crazy Kong è ancora in testa; Pac-Man invece, scivola non è più al 
2°: Turbo, dopo tanti temporeggiamenti, ha finalmente guadagnato 
la seconda posizione. 

Tarzan e Frogger stabili al 4° e 5° posto, mentre Asteroids, Qix, 
Tempest ed il delizioso Pengo sono in ribasso. 

Tre nuove entrate fra cui Tron tratto dall'omonimo film di Steven 
Lisberger. 

Il sempreverde Defender in salita, accompagnato da Zaxxon e Lady 
Bug. 


HAI UN SOLO MODO PER PORTARE 


VOTALO! 


VIDEOGIOCHI 


HIT 


CLASSIFICA SECONDO 


I NOSTRI LETTORI 


Mag. Apr. Titolo del gioco Marca 
4 =| 1 PITFALL i Activision È 
2 {0-8 PAC-MAN Atari 
3 | 2 SOCCER — Mattel ; 
4 =| 4 DEFENDER _ Atari aa 
(5 9 DEMON ATTACK magie 
6 10 BASKETBALL — Mattel d 
? (e) TENNISE e Mattel 
la 10 LOCKN' CHASE Mattel pi 
DI = BERZERK Ato #af Bi 
10 = COSMIC ARK r _Imagic 
(14 7 STAR STRIKE | Motte — 
| 12 14 SPACE INVADERS x Atari — — 
13 _ h SPACE ARMADA Mattel P 
| amm | Poe 
15 i{ 12 -__ASTROMASH_ Mattel 


Pitfali, stabile al primo posto, si vede insidiato niente meno che dal 


famosissimo Pac-Man 
suo scettro. 


Il vecchio re vuole tornare ad impugnare il 


Defender e Demon Attack si attestano al 4° e 5° posto, mentre Star 


Strike e Astromash perdono parecchi punti 


In salita Space Invaders dell’Atari seguito da Lock'n' Chase e da 
Basketball della Mattel che, ancora una volta, conduce la nostra 


classifica con 6 posizioni 


Quattro nuove entrate. Notevole quella di Amidar della Parker al 14 


posto e quella del movimento Berzerk dell'Atari al 9 


IL TUO VIDEOGIOCO AL SUCCESSO: 


VOTALO! 


I QUINDICI PIU’ 


CLASSIFICA 


DEI 15 VIDEOGIOCHI 


PIU' VENDUTI 


NEI NEGOZI ITALIANI 


INCHIESTA DALLA NOSTRA REDAZIONE 


Titolo del gioco 


TRON | 


TRON Il 


PITFALL 


Activision 


LOCK'N' CHASE 


Mattel 


DEMON ATTACK 


Imagic 


SOCCER 


Mattel 


PAC-MAN 


Atari 


PHOENIX 


Atari 


ATLANTIS 


Imagic 


DRACULA 
EL 


Imagic 
Atari 


DRAGON FIRE 


Imagic 


DONKEY KONG 


Coleco 


FROGGER 


Parker 


ICE TREK 


Imagic 


Pitfall se n'è andato, ed anche Demon Attack ... Due nuove entrate 
si sono guadagnate i posti d'onore: Tron | e Tron Il della Mattel; ma 
era prevedibile, visto lo scalpore suscitato da questo colossal di 


“videogioco” 


Pitfall passa così al 3° posto, Demon Attack Al 5° e Soccer al 6°, 
In salita Lock'n' Chase della Mattel e Pac-Man dell'Atari. 


In discesa Atlantis e Dragon Fire. 


Oltre ai due Tron, altre 6 nuove entrate: Phoenix all'8° posto, Dracula 


al 410° ed il tenero ET. all'11°, 


Gruppetto compatto nelle ultime tre posizioni per le restanti nuove 


entrate: Donkey Kong, Frogger ed Ice Trek. ‘ 
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i Cognome 
ASTROMASH 2 660.625 Rortenito Naccari 


AUTO RACING e - Ad Novella 
sir = 
BARNSTROMING Rinaldo Montalenti 
: Padova 
BEAUTY 7 30.100 |Tiziano Rossi 
& BEAST Verona 
BERZERK Ata | 1 230730 |Carofanti 
| CIRCUS ATARI Cristina Quarenghi 
Bologna 
| CHOPPER 38,100 * [Stefano Tecn 
duca 1.219.250 posnesi Ricco 
Arenzano GE) 
FROG BOG Fabio Angeloni 
Roma 
LOCKN'CHASE 69.940 | Andrea Mascheroni 
Milano 
SONE 469.185 penna Leoncini 
i COMMAND 
Pi 
Do fc E 
7,565 Matteo Riveruzzi 
INVADERS Temi 


n Luigl Randi 


Posi Venini 
Ciao =» 
SPACE 216.990 doo Minguzzi 
ARMADA 


114,000 rada Vignali 
Milano 


99.999 | Massimiano Leoncini 


Firenze 


VIDEOGARA: | PRIMI 
RECORDMEN 


Domenico Naccari con 
660.625 punti a Astromash, 
Rinaldo Montalenti con 
0:32,92 a Bamstorming, Cri- 
stina Quarenghi con 4.350 a 
Circus Atari, Franco Casta- 
gna con 9.997 a Superbrea- 
kout: la Videogara apre il 
suo libro d'oro e vi iscrive i 
primi cinque nomi. Da Mila- 
no a Palermo, quasi simboli- 
camente, Videogiochi arri- 
verà in abbonamento ai 
bravi videogiocatori. Intanto 
sulla pista sono pronti al de- 
collo altri recordmen, i cui 
primati si trovano già alla se- 
onda segnalazione (sono 


quelli contrassegnati con il 
numero 1) 

Le nuove immissioni non so- 
no molte, otto, e ciò si spiega 
con la brevità tecnica del 
periodo di accettazione dei 
punteggi, dovuta allo sforzo 
di recuperare il ritardo della 
rivista: in realtà, dunque, 
questa “mesata” è durata 
solo venti giorni. 
Nonostante questa forzata 
ristrettezza, però, la Video- 
gara si va agitando sempre 
di più, e la nostra colonna si 
allunga: questo è l'impor- 
tante! 


VIDEOGARA: CONSULTI, 
SUSSULTI & INSULTI 


A questo punto della Video- 
gara dobbiamo fare alcune 
precisazioni riguardanti 
due dei giochi pi ù giocati e 
fotografati: Astromash e 
Beauty & the Beast. CI sono 
a nostro avviso degli errori 
di metodo nella determina. 


zione del record consegui- 
to, di facile correzione per 
quanto riguarda Astro- 
mash, mentre per Beauty & 
the Beast la questione è un 
po’ pi Ù complicata. Vedia- 
mo, caso per caso ... 


BEAUTY & THE BEST: QUEL CHE CONTA 
È IL GRATTACIELO 


@ui Il discorso è un po' pi ù 
complicato. Ci aluteremo 
quindi con degli esempi. Il 
record di B&TB secondo | 
punteggi arrivati in redazio- 
ne sarebbe 74.000. Dicia- 
mo sarebbe, perch é corri. 
sponde, dalla foto Inviataci, 
a 5oforse 6 (la foto nonera 
perfettamente leggibile) 
grattacieli. Ponlamo anche 
che siano 6, ci è nonostan- 
te c'è qualcosa che non va. 


Chiunque abbia giocato a 
B&TB sa che se si cerca di 
salire un grattacielo (an- 
che prendendo tanti cuori e 
tanti ostacoli quando Bu- 
ford è rosso), quando si arri- 
va alla fine non si totalizza - 
stando proprio larghi - pi ù 
di 5000 punti. Mottiplicato 
per 6 fa 30.000 punti. Per 
fare 74.000 ci sono due mo- 
di: o si è arrivati all’ultimo 
schermo, cioè all’ultimo 


piano del grattacielo, e in- 
vece di far cadere Horrible 
Hank ci si è volontariamen- 
te buttati gi ù, ricomincian- 


do quindi da capo e totaliz- | 


zando altri punti (e se lo si 
fa nei primi grattacieli, 
quelli pi ù facili, non è diffi- 
cile ammassare punteggi 
così elevati) oppure ci si 
attardati piano per piano, 
grattacielo per grattacielo 
a totalizzare punti venendo 
a contatto con gli ostacoli 
quando Buford è rosso. 
Ora, cerchiamo di non per- 
dere di vista qual'è l'obietti- 
vo di B&TB: non certo quello 
di fare tanti punti, piuttosto 
fare tanti grattacieli. Infatti 
se arrivate a completare Il 
quinto grattacielo appare 
la scritta “Great” sia che Il 
vostro punteggio sia 5000 
che 50.000. @uindi quello 
che conta è Il numero di 
grattacieli che scalate. E in- 


fatti se arrivate a completa» 


| re il decimo grattacielo ap- 


parirà un’attra scritta di 


congratulazioni per Il risul- | 


tato raggiunto (non ve la di- 
ciamo, scopritela vol!, se no 
che gusto c'è). E probabil- 
mente la stessa cosa suc- 
cederà se si completa Il 


ASTROMASH: 
IN BASSO A SINISTRA, PREGO 


Il punteggio che riteniamo 
valido è quello Indicato in 
basso a sinistra sotto la Il- 
nea continua. Quello è in ef- 
fetti Il punteggio finale con- 
seguito e non Il cosiddetto 
“Peak Score”. Il Peak Score 
è Il massimo punteggio rag- 
giunto durante lo svolgi. 
mento della partita, ma non 
è quello finale, poich é co- 
me sapete in Astromash 
ogni volta che un asteroide 
tocca terra vengono detratti 


vati 


peak Score 


1307150 


dei punti dal prano. 

Il Peak Score è sì in punteg- 
| gio massimo raggiunto du- 
rante lo svolgimento della 
partita, ma non lo si è riusci. 
ti a mantenere, quindi non è 
giusto che sia quello da te- 
nere in consideazione. Per 
cui, da ora in poi considere- 
remo valido Il punteggio in 
basso a sinistra (vedi foto) 
e naturalmente ci è ha valo- 
re retroattivo. 


quindicesimo schermo 
(ma non ci siamo arrivati). 
Tutto questo discorso per di- 
re che considereremo co- 
me record quel punteggio 
che indica Il pi Ù alto nume- 
ro di grattacieli completati, 
in pratica Il numero in bas- 
so a destra. 


Solo nel caso di parità di 
grattacieli, farà fede ai fini 
del record Il punteggio nu- 
merico che appare in alto a 
destra. 

@uindi non state a perdere 
tempo a fare punti, pensate 
piuttosto a scalare gratta- 
cieli. 


A PROPOSITO 
DI PUNTEGGI 


Se inviate un punteggio che 
supera l’azzeramento del 
contatore (per esempio 
1.024.000 in un contatore 
da sei cifre viene registrato 
come 024.000) a lo 
stesso documentare la veri- 
dicità della vostra enorme 
abilità, ma dovete servirvi di 
un socio Il quale documenti 
almeno sei o sette fasi nel- 
l'interno dell’azzeramento. 

Inviate cioè tre foto con | 
punteggi 970.000, 990.000, 
998.000 e pol un altro paio 


a 000.200 e 000.900 ad 
esempio, In modo che l’a- 
ver raggiunto cifre così alte 
ci induca a ritenervi capa. 
ce anche dello “scavalco”. 
Per tutti | giochi che ottre ad 
un punteggio prevedono un 
tempo, ossia un bonus, noi 
teniamo conto solo del pun- 
teggio, e il bonus viene pre- 
so in considerazione unica- 
mente nei casi di pareggio, 
Poe ci auguriamo peraltro 
rari. 


Attonito silenzio del pubbli- 
co, incessante rullio di tam- 
buri sul palco. Riflettori, sipa- 
rio, ecco i fantastici televisori 
Seleco che andranno ai più 
bravi delle varie specialità 
prescelte nella Supervideo- 
gara di Videogiochi. 

Si tratta dei Seleco 16” ulti- 
ma generazione, particolar- 
mente indicati ad essere uti- 
lizzati in connessione a vide- 
ogiochi e home computers. 
Ricordiamo che si vince il te- 
levisore se si Mantiene un re- 
cord per tre pubblicazioni 
successive. 

Le date di chiusura dei nu- 
meri di Videogiochi, per 
quanto riguarda questa 
competizione sono il 15 di 
due mesi prima del mese di 
copertina. Complicato? Ve 
lo spieghiamo meglio. 

Se una cartolina/fotografia 
arriva entro la data del 15 di 
settembre, poniamo, il re- 


SPICCO 


| TELEVISORI DELLA 
SUPERVIDEOGARA 


cord sarà inserito nella clas- 
sifica del numero di novem- 
bre. 

I giochi della SUPERVIDEO- 
GARA sono: 

PER DARE TEMPO A TUTTI DI 
PREPARARSI, LA PRIMA PUB- 
BLICAZIONE SARA' NEL NU- 
MERO DI SETTEMBRE. 

Buon allenamento, ragazzi. 
E arrivederci a dopo le va- 
canze!!! 

(.. con la supervideogara, 
cioè: perché invece la rivista 
esce ancora sia a giugno sia 
a luglio). 

| premi non saranno spediti, 
ma il vincitore dovrà venire a 
ritirari presso la redazione 
portando con sé la cartuc- 
cia del gioco. Potrà essere 
richiesto di ripetere la gara in 
presenza della redazione, e 
in questo caso dovrà dimo- 
strare di raggiungere alme- 
no 2/3 del punteggio record 
nel corso di 5 tentativi. 
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per 


III 


COMPUTITION 


Ve lo avevamo anticipato, ed 
eccoci pronti: una competi- 
zione, o computizione, fra let- 
tori ma anche fra club o asso- 
ciazioni, per la proposta o la 
creazione di programmi che 
utilizzino al meglio gli home 
computer esistenti. 


AL MEGLIO ... 


significa con intelligenza, 
fantasia, originalità. Come 
vedete, lasciamo per ultima 
l'abilità, anche se è impor- 
tante: la lasciamo per ultima 
perchè siamo convinti che la 
nuova bit generation ha tutta 
quella fantasia che manca 
ai computer, e di cui la nuo- 
va era dell’informatica ha 
molto, molto bisogno. 

La gara è articolata in due 
ironi, a quello delle idee- 
proposte (girone A) e quel- 

lo dei programmi realizzati 

(girone B). 


GIRONE A 
IDEE/PROPOSTE 


I concorrenti devono inviare 
alia redazione proposte di 
programma, a soggetto libe- 
ro (gioco, simulazione, di- 
dattico, gestionale) con 
chiare indicazini sulle moda- 
Iltà di funzionamento, scopi 
del programma e fasi di at- 
tuazione: che cosa succede, 
che cosa si vede, come si ri- 
sponde e così via. Il Comita- 
to premierà soprattutto la va- 
lidità ipotetica del progetto e 
la completezza del suo svol- 
gimento, mentre la sua attua- 
bilità pratica sarà tenuta in 
minore considerazione. 


lè 


COMPUTITION È UN’INIZIATIVA RISERVATA AGLI ABBONATI 


IL PREMIO 


4 buono acquisto da L. 
100.000 ogni mese presso | 
Bitshop Primavera. 


GIRONE B 


Qui, invece, l’attuabilità salta 
in primissimo piano: infatti il 
programma concorrente de- 
ve funzionare su un home 
computer a scelta fra questi 
SINCLAIR ZX 841, SINCLAIR 2X 
SPECTRUM, VIC 20, TI 99/4A. 
Anche qui Il soggetto è libe- 
ro: potete fare un program- 
ma per disegnare le farfalle, 
o un programma per dirigere 
una banca svizzera (a noi 
però sono più simpatiche le 
farfalle ...). ; 

La giuria, premierà la validi- 
tà complessiva del program- 
ma sia sotto l'a della 
sua originalità, sia della sua 
esecuzione, della sua docu- 
mentazione e, in altre parole, 
di tutti quei parametri che chi 
programma ben conosce. 


I PREMI 
PER QUESTO 
“GIRONE” 


Sono offerti in collaborazione 
con Bitshop Primavera: per 
ogni categoria un buono ac- 
quisto da L. 500.000 che po- 
trete spendere come meglio 
crederete in uno deli 70 Bit- 
shop Primavera sparsi in tut- 
ta Italia. Inoltre ogni mese 
sarà pubblicato un program- 
ma giudicato interessante. 


PARTECIPATE 
ALLA VIDEOGARA 


«.. Utilizzando questo tagliando o un suo fac-simile. È per noi 
molto penoso decifrare generalità illeggibili e scolorite scritte 
malamente sul retro di una polaroid! E per voi è molto pericolo- 
so rischiare di restare fuori dalla classifica o di entrarci con 
nome sbagliato. 


Se il gioco oggetto del vostro punteggio è uno di quelli inseriti 
nella SUPERVIDEOGARA, allora nelle note scrivete chiaramen- 
te e bene in grande SVG e basta! 


COGNOME 
INDIRIZZO 
ETA' CITTA’ 
GIOCO 

MARCA 

SISTEMA (BASE) 
PUNTEGGIO O RECORD 


NOTE 


TROFEO 
VIDEOPAC PHILIPS 


Ha preso il via il 26 marzo il 
primo Campionato Italia- 
no Videogiochi - Video- 
pac Philips. 

Il campionato si svolgerà 


nell'arco di tutto Aprile e le discoteche, prevede | 


tutto Maggio con 40 elimi- 
natorie e avrà il gran finale 
a giugno a Rimini. 

L'iniziativa coinvolge radio 
e TV private, sale da ballo 


pil 


vi ‘vi vipÉ 


l'assegnazione di molti 
premi ai partecipanti: 
viaggio a New York per 
due persone al primo clas- 
sificato, altri numerosi 


viaggi per tutti i 12 finalisti, | 


ai quali verrà inoltre asse- 
gnata una consolle e 2 vi- 
deo cassette Philips, oltre, 
naturalmente ai numero- 
sissimi premi assegnati 
nelle varie selezioni. 

Il vincitore avrà la possibili- 
tà di intervenire a tomei in- 
ternazionali di videoga- 
mes. 

Migliaia e migliaia di ma- 
nifesti e di locandine, co- 
municati giornalieri emes- 
si dalle più seguite emit- 
tenti radiofoniche italiane 


locali: il Trofeo Videopac 
Philips avrà una grande 
eco in tutto il Paese. 

Per partecipare è suffi- 
ciente iscriversi presso i lo- 
cali nei quali viene dispu- 
tata la gara, oppure rita- 
gliare l'apposito taglian- 
do pubblicato su Sorrisi e 
Canzoni TV. 
L'organizzazione del Tor- 
neo è a cura della Ma- 
gnum Musica e Dischi di 
Cervia (Ravenna). 

Lettori di VIDEOGIOCHI, è 
inutile dirvelo, ma ve lo di- 
ciamo lo stesso: FATEVI 
SOTTO, VINCENTI, insom- 
ma, FATECI FARE BELLA FI- 
GURA!!!! 
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Ri è 
Spett. Recuzione  d 


RECORD NEI BAR 


Nessuna iniziativa, per il 
momento, tende a pre- 
miare i record da bar, se 
escludiamo il grandioso 
Pinball Champ, che però 
è riferito ai flipper e non ai 
videogames veri e propri. 
Cinonostante noi siamo 
ben lieti e desiderosi di 
pubblicare i record da bar 
dei nostri lettori, e, a mo' di 
esempio, pubblichiamo 
questo di Mario Peri, il qua- 
le - a dispetto dell'assenza 
di premi - ha pensato be- 
ne di inviarci il suo con 
tanto di timbro e firma del 
gestore della sala giochi 
in cui l'ha effettuato. 

Forza, dunque, ragazzi, 
perché non è detto che 
prima o poi non salti fuori 
un premio anche per i 


vi x&modo va Lai ieadiola puamlegpo de mme 


al gioco 4 
gono t=3> IR33 
Bar- Pasticceria 


, Firenze : 


punti DITE 


Riv.[nf 89 
SCAGLI/RENZO 
Via T. Signoriff 30 - FIRENZE 
D612P 

630483 


C.F.S 
P.IVA 004 


Firma del gestore 
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TUTANK HAM >> 
pu? LA 


a 1; Giglio, via 


grandi videogames. 

Ad ogni modo è meglio 
che chi invia il suo punteg- 
gio alleghi anche una fo- 
tografia dello schermo; ci 
rendiamo conto che sui 
grandi videogames la 
tecnica di fotografia è dif- 
ficile, e a volte le condizio- 
ni di illuminazione del lo- 
cale sono proibitive, ma in 
ogni caso è meglio pro- 
varci. Come sempre, an- 
che in questi record vor- 
remmo avere le vostre fo- 
tografie personali, tanto 
per vedervi in faccia, e per 
farvi conoscere anche da- 
gli altri lettori. E se, per il 
momento, i premi non ci 
sono, pazienza: si gioca 
anche per divertirsi, no? 


ViveoaiotHi, 


delia Konami, 1C 


dale piodu Ab 
vi 


ignore 


$40 


SUPERGARA 
SIM 


Per un increscioso quipro- 
quo nel numero di aprile di 
Videogiochi annunciando 
la favolosa iniziativa della 
Supergara abbiamo pubbli- 
cato un elenco di giochi che 
sarebbero i “candidati” per 
la gara stessa. 

L'elenco è totalmente poco 
attendibile, e sia la segrete- 
ria del SIM HI-FI IVES sia la 
stessa giuria di VIDEOGIO- 
CHI tengono a precisare 


‘che: 


“.. non esiste alcuna pro- 
grammazione circa i giochi 
che saranno oggetto delle 
Supergare dal 9a 13 giugno. 
| giochi in gara potrebbero 
anche cambiare ad ogni 
turno, a totale discrezione 
della Giuria, la quale vigilerà 
sulle gare anche per tenere 
d'occhio l'effettiva giocabili- 
tà dei giochi stessi. Ricordia- 
mo infatti che ogni gara è 
totalmente autonoma e in- 
dipendente da tutte le altre, 
tanto è vero che si conclude 
con l'assegnazione del pre- 
mio”. 

La redazione si scusa per 
aver potuto generare della 
confusione: giochi in gara e 
premi restano dunque un 
mistero anche a poche setti- 
mane dall'apertura di que- 
sto favoloso GIOCOSIM, 
mentre fervono i preparativi: 
radio e TV locali sono mobili- 
tate per riprendere l'avveni- 
mento in diretta o in differita, 
mentre la ‘Giuria di VIDEO- 
GIOCHI sta valutando atten- 
tamente, sempre in base al- 


la giocabilità, le numerose 
proposte di gioco che arriva- 
no dalle aziende. ; 
Ricordiamo il meccansimo: 
ogni giorno ci saranno due 
tumi di gara: il turno mattuti- 
no (ore 10-12) e quello po- 
meridiano (ore 15-17). In 
ogni turno saranno fatte 
mezz'ora prima le iscrizioni a 
10 giochi diversi: i giochi sa- 
ranno comunicati all'aper- 
tura delle iscrizioni, e non pri- 
ma. 

Saranno consegnate le 
schede di iscrizioni e, neces- 
sariamente, ci sarà una cer- 
ta burocrazia e un certo or- 
dine da rispettare. 

Le modalità di gara saranno 
molto “spartane”: il giudice 
di gara consentirà al gioca- 
tore un tempo di soli 5‘, cin- 
que minuti avete capito be- 
ne. Al termine di questi an- 
noterà il punteggio raggiun- 
to e darà il via per una se- 
conda prova, anch'essa di 5 
minuti. Di nuovo il giudice in- 
terromperà il gioco e anno- 
terà il secondo punteggio. 
In ogni caso il punteggio va- 
lido sarà quello più alto rag- 
giunto dal concorrente. 

AI termine del turno di gara 
per ogni gioco sarà premia- 
to il punteggio più alto: sa- 
ranno quindi assegnati dieci 
primi premi per ogni turno. 
Le gare si terranno dal gior- 
no 9 al giorno 13, si prevede 
di riuscire a far competere 
un migliaio di videogiocato- 
ri, se tutto filerà liscio. 


CI sembra giusto non che doveroso pubblicare tutti 
gli Indirizzi dei bar e delle sale in cui si svolge ll 
megagalattico campionato della F.ili Zaccaria nel 
mese di giungo. Fra l’altro la nostra rivista ha una 
parte attiva nell’organizzazione di questo 
campionato, ed è per questo che inseriamo anche 
Il tagliando ufficiale di partecipazione. 
Pubblichiamo inottre alcuni dettagli del filpper 
TIME MACHINE, dal quali potete vedere l’ottimo 
livello grafico, la tridimensionalità pazzesca. 
Quello che non potete vedere è Il sistema di 


illuminazione colorata. 


La piattaforma determina due situazioni di 


gioco 


diverse grazie al suo abbassamento. Il tunnel 
sopraelevato moltiplica | punteggi Bonus. Sette 


AUT. MIN 
CONCESSA 


| PREMI 


I° Auto FiIAT Ritmo 105 TC-1,6 

II° Moto Guzzi Monza 490 c.c. 

III° Gommone fuoribordo 15 cv. 

IV° L. 1.500.000 in gettoni d’oro 

dal V° al XXI° posto premi in 
gettoni d’oro da L. 900.000 
a L. 100.000 scalando pro- 
gressivamente di L. 50.000 
per ogni piazzamento suc- 
cessivo. 


ESTRATTO DAL REGOLAMENTO 


| concorrenti possono reperire le tessere di parteci 
pazione ritagliandole dalle numerc testate coin 
volte nella campagna pubblicitaria. In ogni caso le 
tessere saranno pubblicate anche sui mensili BAR- 


IN 
COLLABORAZIONE R 


‘ESCO 0 
2° CAMPIONATO ITALIANO 


DI ABILITÀ SU FLIPPER 


ORGANIZZATO DALLA DITTA ZACCARIA 
MODULO DA COMPILARE A CURA DEL CONCORRENTE 


ce 
programma uno - bo - agenzia pubblicitaria 


COGNOME _____ = 
NOME = 

INDIRIZZO e 
CITTÀ — pe 
00000000000 = cecoceeoeo000 


Largiornala 


Applicare qui 
l'eventuale 
Bollino per 

l'Abbinamento 

del Bar 


- SAPAR - 


Applicare qui 
l'eventuale 
Bollino per 

l'Abbinamento 

del Bar 


GIORNALE e VIDEO GIOCHI, oltre ad essere 
distribuite nei luoghi in cui si svolgono le selezioni 
comprensoriali. Il concorrente, munitosi di tessera 

otra partecipare alle selezioni comprensoriali: il so 
b possesso della tessera permette di disputare 
una sola partita, La tessera prevede infatti spazi per 


l'applicazione di bollini, due al massimo. Un primo 
riservato al bollino con la scritta 
S.A.P.A.R.'" mentre il secondo al bollino con la 


scritta ‘“BAR'. Uno od entrambi i tipi di bollini po 
tranno essere reperiti dai futuri concorrenti presso | 
bar, dove vengono assegnati dal barista mediante 
criteri autonomi, La presenza sulla tessera di uno 0 
due bollini avvantaggia il concorrente nella fase di se 
lezione comprensoriale e in quella di primo livello di 
selezione regionale, permettendogli di disputare ri 
spettivamente una o due partite in più contro | con 
correnti in possesso della sola tessera. Disputando 
partite a punteggio massimo sul medesimo flipper si 
selezionano | concorrenti fino alla definizione della 
classifica. Il regolamento in forma integrale, | luoghi e 
le date di gara sono pubblicati: sul mensile BAR- 
GIORNALE, distribuito gratuitamente agli eser 
centi dei bar; sul mensile VIDEO GIOCHI. acqui 
stabile in edicola; e richiedibili ai Comitati Provinciali 


U.I.S.P. (Unione Italiana Sport Popolare). 


UiDeO 
GIOChi 


S.A.P.A.R. 


bersagli fissi numerati si scoprono quando la 
piattaforma circolare è abbassata per Il gioco 
aperto a lunghi lanci; la buca special determina Il 
cambio di livello della piattaforma mobile. | 
punteggi Bonus sono due: passato e futuro (Time 
Machine, la macchina del tempo...). 

Come abbiamo già anticipato nel numero scorso, 
Il flipper... paria. Per due minuti. 


ABRUZZI E MOLISE 


LOCALITA’ 


= 


5 Pescara - Caffé ideale - Via C. Battisti, 52 
5 Pescara - Sala Giochi Piay Club - Viale Riviera, 53 
5 Pescara - Sala Giochi American Club - P.zza Unione 
12 Chieti - Bar dello Sport - Via Madre degli Angeli, 12 
12 Chieti - Sede sociale C.P.A. Aurora - Via Piana Vincolato 
12 Chieti - Circolo Ricr. La Terrazza - Via Ortona, 15 
12 Chieti - Bar Simonetta Via Marina, 22 
12 Fossacesia (CH) - Circ. Ricr. Viia Scorsiosa, Via S. Silvestro 
19 Termoli (CB) - Polisp. Smile - Via S. Brigida 
26 Francavilla (PE) - Circolo Tennis - Via Valle Ansuca, 8 
26 Francavilla a M. (PE) - Bagni da Gianni - Via Spalato, 15-17 
26 Francavilla a M. (PE) - Stabilimento Balneare Kailva - P.zza IV 
Novembre 
Francavilla a M. (PE) - Bagni La Selva Vincenzo - Via Cattaro, 12 
Francavilla a M. (PE) - Bagni Gino di Primavera - P.zzale Sirena 


LOCALITA’ 


Palermo - Circ. Ricr. S. Ninfe Villaggio Acquenove - P.zza del Centro 
Palermo - Circ. Ricr. S. Ninfe Villaggio Acquenove - P.zza del Centro 
Palermo - Circ. Ricr. S. Ninfe Villaggio Acquenove - P.zza del Centro 
Palermo - Sala Fierotti Piana Albanesi - Via M. d. Ginestra, 9 
Palermo - Sala Fierotti Piana Albanesi - Via M. d. Ginestra, 9 
Belmonte M. (PA) - Biliardi Onas - P.zza Garibaldi, 9 
Belmonte M. (PA) - Biliardi Onas - P.zza Garibaldi, 9 
Altofonte (PA) - Circolo Ricreativo - Via Basso, 30 
Altofonte (PA) - Circolo Ricreativo - Via Basso, 30 
Altofonte (PA) - Circolo Vigili del Fuoco - Via Scarletti, 10 
Altofonte (PA) - Circolo Vigili del Fuoco - Via Scarletti, 10 


Matassino/Figline Pina di Sco (FI) - Circ. Luigi Bonatti - Via Urbinese, 1 
4 Staggiano (AR) - Circ. Ricr. Staggiano - Via Severi, 98 
10 Torrita (SI) - Polis. Torrita - Via Mazzini, 156 
10 Sinalunga (SI) - Circ. Ricr. Sinalunga - Loc. Quarzino 
10 Montepulciano (SI) - Circ. Ricr. Montepulciano - Via Fiorita, 12 
15 Chianciano Terme (SI) - Polisp. Garibaldino - Via Casini 
15 Chiusi (SI) - Circ. Ricr. Chiusi - P.zza 20 Settembre, 1 
15 Sarteano (SI) - Circ. Ricr. Sarteano 
20 Siena - Polisp. Monteroni Darbia - Via Roma, 87 
20 Siena - Circ. Ricr. Salvator Allende - Via B. Tolomei, 7 
20 Siena - Polisp. Lavoro Sport - Via Pispini, 5 
30 S'Giminiano (SI) - Polisp. S. Giminiano - Via S. Giovanni, 39 


Poggibonsi (SI) - Pol. F. Serantini - Via Fortezza Medicea 
Collevaldelsa (SI) - Circ. Ric. Arnolfo di Cambio - P.zza Canonica 
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EMILIA ROMAGNA 


VIDEO MOVIES © VIDEO GAMES * VIDEO MOVIES * VIDEO GAMES * VIDEO MOVIES * VIDEO 


VIDEOGIOCHI E VIDEOCASSETTE 


INFORMAZIONI e VENDITE e NOLEGGIO e PERMUTA e SPEDIZIONI POSTALI 


VIDEO MOVIES * VIDEO GAMES » 
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LOCALITA' 


Luzzara (RE) - Bocciofila - Via Panagulis, 8 

Bologna - Festa “Vivere Lo Sport” DLF - Via S. Serlio, 25 

Correggio (RE) - Ente Fiera c/o Municipio - C.so Mazzini, 1 
Correggio (RE) - Ente Fiera c/o Municipio - C.so Mazzini, 1 
Bologna - Festa dello Sport - Pol. Atletico - Parco di Via Legnano 
Bologna - Festa dello Sport - Pol. Atletico - Parco di Via Legnano 
Correggio (RE) - Circolo Ricr. Andy Kapp - Via 1° Maggio, 14 
Correggio (RE) - Circolo Ricr. Andy Kapp - Via 1° Maggio, 14 

Rio Saliceto (RE) - Centro Civico - Via Garibaldi, 16 

Rio Saliceto (RE) - Centro Civico - Via Garibaldi, 16 

Bologna - Festa dell'Estate c/o La Fattoria Parco di Via Pirandello 
Bologna - Festa dell'Estate c/o La Fattoria Parco di Via Pirandello 
Fabbrico (RE) - Sede U.l.S.P. - Via De Amicis, 2 

Bologna - Circolo Pavese - Via del Pratello, 3/2 

Bologna - Circolo Pavese - Via del Pratello, 3/2 

Reggio EMilia - Campo Cervi - P.zza Fiume 

Reggio EMilia - Campo Cervi - P.zza Fiume 

Imola (BO) - Ina casa c/o Massimo Davi - Via Lippi, 2 

Imola (BO) - Ina casa c/o Massimo Davi - Via Lippi, 2 
Montecchio (RE) - Sede U.I.S.P. Gulliver - P.zza della Repubblica 
Montecchio (RE) - Sede U.l.S.P. Gulliver - P.zza della Repubblica 
Imola (BO) - Festa Unità - Parco di Via Mulino Vecchio 

Forlì - c/o COOP Culturale “Taverma Verde” - Via Somalia, 2 

Forlì - c/o COOP Culturale “Tavema Verde” - Via Somalia, 2 
Vecchiazzano - c/o COOP Culturale Martiri della Libertà - Via Castel 
Latino, 51 

Vecchiazzano - c/o COOP Culturale Martiri della Libertà - Via Castel 
Latino, 51 

Villa Ronco (FO) - c/o COOP Casa del popolo - Viale Roma 344 
Villa Ronco (FO) - c/o COOP Casa del popolo - Viale Roma 344 
Cava (FO) - COOP Cult. “Renato Rivalta” - V.le Bologna, 250 
Cava (FO) - COOP Cult. “Renato Rivalta” - V.le Bologna, 250 
Forlinpopoli (FO) - Sede UISP “Golfarelli” - P.zza Garibaldi, 28 
Forlinpopoli (FO) - Sede UISP “Golfarelli” - P.zza Garibaldi, 28 
Santa Maria Nuova di Bertinoro (FO) -c/o COOP Cult. S.Maria Nuova - 
Via S. Croce, 3685 

Santa Maria Nuova di Bertinoro (FO) - c/o COOP Cult. S. Maria Nuova 
Via S. Croce, 3685 

Villafranca (FO) - COOP Ric. Villafranca - Via Lughese, 242 
Villafranca (FO) - COOP Ric. Villafranca - Via Lughese, 242 
Cesena (FO) - Festa dell'Unità ex Area Arrigoni - P.zzale C. Maria 


SPONN<sszàè# 
ans coeoNnnuonowWOoNnIdoaeowWWNNna 


Casoria (SA) - C.R, - Via Napoli, 171 
Salerno - C.R. - Via Premuda, 15 
Nocera - C.R. - Via Siciliano, 104 


VIDEX CENTRO VIDEOGIOCHI VIDEOCASSETTE 


A 
4. -—. 


APERTO Lunedì 15,30 - 19,30 da Martedì a Sabato 9,30 - 12,30 - 15,30 - 19,30 


FORNITURE - INFORMAZIONI » CATALOGHI 


SCRIVERE- TELEFONARE 


VIDEX - Via Galvani, 12 - 20124 Milano - Teil02/680116 


LA PAGINA 


DELLE GARE 


Montesarchio (BN) - C.R. - Via Provinciale Km 247 

Santorpino (CS) - C.R. - C.so Atellano, 20 

Cava dei Tirreni - C.R. c/o Teatro degli Uccelli - Via Borgo Scacciavento, 
Benevento - C.R. - Via Noce, 17 

Positano - C.R. - Via Pestella, 75 

Villa di Briano (CS) - C.R. - Via Rota, 11 

Castelpota (BN) - C.R. - Via Gramsci, 8 

S. Giorgio a Cremano (NA) - C.R. - Via Bruno Buori, 13 

Ponte Cagnano - C.R. - Via Nazionale 


LOCALITA’ 


Macerata - Circ. Ricr. Abbadia Fiastra c/o Scuola Abbadia Fiastra - 
Via Provinciale, 271 

Macerata - Circ. Ricr, Abbadia Fiastra c/o Scuola Abbadia Fiastra - 
Via Provinciale, 271 

Cormidone (MC) - Società Mutuosoccorso - Via Procaccini, 3 
Coridone (MC) - Società Mutuosoccorso - Via Procaccini, 3 
Macerata - Sede U..S.P. Porta - Via Potenza Picena, 17 

Macerata - Sede U.l.S.P. Porta - Via Potenza Picena, 17 

P.to S. Giorgio (AP) - Polis. Monturanese - Via Gramsci, 15 - Monteurano 
P.to S. Giorgio (AP) - Polis. Monturanese - Via Gramsci, 15 - Monteurano 
Monteurano (AP) - Bocciofila Montuarnese - Via Protogallo, 12 


LOCALITA' 


Cuneo - Circolo Ric. Savigliano 

Cuneo - Circolo Ric. Savigliano 

Settimo Torinese (TO) - Circolo Ric. - Via Matteotti, 30 
Settimo Torinese (TO) - Circolo Ric. - Via Matteotti, 30 
Cuneo - Circ. Ricr. Borgo Sandalmaso - P.zza Grandi, 5 
Cuneo - Circ. Ricr. Borgo Sandalmaso - P.zza Grandi, 5 
Ivrea - Circ. Ricr. Strambino - C.so Duca d'Abruzzi, 87 
Ivrea - Circ. Ricr. Strambino - C.so Duca d'Abruzzi, 87 
Cuneo - Circ. Ricr. di Cuneo - Via Castellani, 7 

Cuneo - Circ. Ricr. di Cuneo - Via Castellani, 7 

Bra (CN) - Circ. Ricr. di Bra - Via Cavour, 11 

Bra (CN) - Circ. Ricr. di Bra - Via Cavour, 11 

Biella (VC) - Sede U.I.S.P. - Via S. Germano, 13 

Biella (VC) - Sede U.l.S.P. - Via S. Germano, 13 

Canelli (AT) - Circ. Ricr. Cannelli - Via Risorgimento, 18 
Canelli (AT) - Circ. Ricr. Cannelli - Via Risorgimento, 18 
Biella (VC) - Polisportiva Vernato - Via Conciatori, 3 
Biella (VC) - Polisportiva Vemato - Via Conciatori, 3 
Acquiterme (AL) - Polisportiva Viganò - Via Trucco, 17 


O FILM C GIOCHI OD SPEDIZIONI 
Se n es a e È 


NOME 
CAP 
TEL 


SINVO OIF0IA * SZIAON O30IA »* 
COGNOME . 


V. Galvani, 12 - 
L; VIDEX 20124 MILANO è 
CITTA’ 


DONKEY KONG CONTEST 


Concorsi, ancora concorsi, questo è l'an- 
no dei concorsi! È la volta di una fantasti- 
ca iniziativa della Colecovision. 

La CBS Electronics ha pensato di indire un 
concorso basato sul suo celeberrimo gio- 
co Donkey Kong nelle sue versioni per i 
sistemi Atari VCS e Intellivision. In questo 
modo non c'è bisogno di munirsi di una 
base Colecovision, cosa che di questi 
tempi ancora potrebbe risultare difficile, 
visto che l'importazione è appena agli 
inizi. 

Ci siamo interessati meglio di questo con- 
corso, perché le lettere del pubblico ci 
rendono consapevoli dell'enorme attesa 
che esiste riguardo ai giochi Coleco, atte- 
sa motivata dall'ottima qualità grafica e 
dalla fantasia dei giochi stessi. Le cose di 
questo Coleconcorso chiamato Donkey 
Kong Contest stanno dunque così. 


PUNTO PRIMO 

Chiunque potrà partecipare inviando le 
sue brave polaroid, o Kodak Instant o co- 
munque delle fotografie chiare e leggibili. 
Non dimenticate che, proprio mentre era- 
vamo lì a chiedere chiarimenti sul concor- 
so, i responsabili della Coleco ci hanno 
“incastrato” e ci hanno strappato la pro- 
messa di sovraintendere noi stessi alla va- 
lutazione dei punteggi che giungeranno. 
Quindi, per favore, foto chiare ed inequi- 


Versione Intellivision. 


vocabili, niente riflessi di lampadari da 
500 candele, soprattutto ammazzate il 
flash, e, Insomma, fate le cose come biso- 
gna farle. 


PUNTO SECONDO 

Occorre munirsi di una cartuccia Donkey 
Kong, in una delle due versioni VCS o Intel- 
livision. 

È inutile inviare punteggi di altri giochi! È 
anche dannoso che acquistiate la car- 
tuccia VCS se a casa avete la base Intelli- 
vision, e viceversa! 

Dovete insomma acquistare il Donkey 
Kong adatto al vostro sistema, e allenate- 
vi come pazzi. Allenatevi anche a foto- 
grafare il punteggio, o meglio ancora 
mettetevi in coppia con un amico desti- 
nato al ruolo di fotografo ufficiale. 


PUNTO TERZO 

Dovete inviare la fotografia e le vostre ge- 
neralità a PROMOTION SERVICE Casella 
postale n. 1 497 VARESE. . 
Tenete presente, e questo è forse il punto 
più importante, che la CBS prenderà in 
considerazioné tutte le foto pervenute en- 
tro il 20 agosto, quindi speditele per tem- 
po. 

Poi ci sarà un'altra scadenza, e sarà il 20 di 
ottobre. In pratica due tumi. 


PUNTO QUARTO | 

Due turni, perché mai? È un ottimo Ae 
di dare il doppio dei premi. E infatti il primo 
e il secondo classificati, per ogni turno e 
per ogni sistema (quindi otto bravissimi), 
vinceranrfo una base Coleco (i due primi 
classificati riceveranno anche il modulo 
Turbo). i 
Questi quattro campioni potranno così al- 
lenarsi con la consolle Coleco, e al punto 
quinto vi spieghiamo che gli converrà al- 
lenarsi con impegno. Altri 8 punteggi 
piazzati, quindi dal 30 al 100 (8 per ogni 
tumo e perogni sistema, quindi 32, non so 
se è chiaro). Riceveranno premi vari, con- 
sistenti incartucce Coleco sempre adatte 
al loro sistema. 


PUNTO QUINTO 
Torniamo ai Quattro Superche si sono vinti 
le consolle Coleco: si tratta degli otto clas- 


sificati secondo questo schema: 

TURNO DEL 20 AGOSTO 

1° PUNTEGGIO SISTEMA VCS (base Coleco 
+ Turbo) 

2° PUNTEGGIO SISTEMA VCS (base Cole- 


CO) 

1° PUNTEGGIO INTELLIVISION (base Cole- 
co + Turbo) 

1° PUNTEGGIO INTELLIVISION (base Cole- 
CO) 

TURNO DEL 20 OTTOBRE 

1° PUNTEGGIO SISTEMA VCS (base Coleco 
+ Turbo) 

2° PUNTEGGIO SISTEMA VCS (base Cole- 
CO) 

1° PUNTEGGIO INTELLIVISION (base Cole- 
co + Turbo) 

2° PUNTEGGIO INTELLIVISION (base Cole- 
CO) 


‘ Scusateci la pedanteria, ma siccome ci 


abbiamo messo un po' a capirlo noi stessi 
ci teniamo anche a spiegarvelo bene. 
Ordunque: questi otto signori saranno 
chiamati a sfidarsi a Milano, in una data 
ancora non precisata ma sicuramente si- 
tuata nelle prime due settimane di di- 
cembre, poco prima di Natale, insomma. 
Lì ci sarà la storica gara, e si giocherà 
basandosi su un gioco Colecovision, quin- 
di sulla base Coleco. 

Ecco che si spiega perché i nostri otto 
campioni avranno fatto bene ad allenarsi 
con le basi ricevute in premio. 

E se ne deduce che è meglio concorrere 
addirittura per il primo turmo, perché si ha 
così la possibilità di vincere la consolle 
PRIMA, e cioè di allenarsi di più. 


PUNTO SESTO 

Ma che cosa si vince, alla finalissima di 
Milano? ORO. 2 milioni in oro per il primo; 
tante cassette gioco per gli altri. 

Ma è presto per parlarne, ci sarà tempo 
più avanti. Per ora, come sempre, non ci 
resta che lanciare il consueto grido di bat- 
taglia. Forza, ragazzi! 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 


SCACCHI & SCACCHI 


Non contenta di pensare ad 
altissimo livello grazie ad un per- 
sonal computer racchiuso al suo 
intemo, l'ultima scacchiera elet- 
tronica giunta sul mercato prov- 
vede a muovere automatica- 
mente anche i pezzi grazie ad un 
piccolo braccio robotizzato con- 
trollato sempre dal cervello della 
macchina. Il suo programma di 
gioco, è scritto su ben 32 kbyte di 
memoria, espandibili a 48 e solo 
per le aperture sono state analiz- 
zate ben 5500 mosse. 


Può giocare su 8 livelli di diffi- 
coltà ed è in grado di studiare e 
di preordinare fino a 14 mosse 
successive. Ritorna su i suoi passi 
di quante mosse volete, se è ne- 
cessario vi suggerisce “senza im- 
brogliare” la mossa migliore 


quando siete in difficoltà e può 
giocare anche contro sè stessa. 
Tra l'altro nella sua capace me- 
moria ha anche una biblioteca 
con le 16 partite più famose mai 
giocate e se volete ve le ripropo- 
ne tutto da solo per permettervi 


di analizzarle giocando il ruolo 
degli spettatori. 

Un'altima curiosità: il Chess 
robot Adversary della NOVAG 
dispone, come un vero personal 
computer, anche di una serie di 
periferiche tra le quali c'è una 
stampante e un precisissimo oro- 
logio al quarzo programmabile 
per scandire il ritmo ferreo di ogni 
partita. 

Tante meraviglie hanno però 
un prezzo non proprio accessibile 
atutti: costa infatti senza acessori 
3.200.000 lire. È disponibile solo su 
richiesta. 

La seconda è sicuramente la 
più piccola scacchiera elettroni- 
ca a sensori disponibile oggi sul 
mercato italiano. La Novag Mi- 
cro Il è particolarmente indicata 
peribambini, i giocatori occasio- 
nali o i principianti grazie alla 
possibilità di selezionare la diffi- 
coltà del gioco su ben 8 livelli. Se 
si commette un errore o si ha un 
ripensamento il calcolatore vi 
permette anche di tornare indie- 
tro di due mezze mosse e, se pro- 
prio non sapete cosa fare per far 
sopravvivere il vostro re, arriva ad- 
dirittura a suggerirvi la Mossa mi- 
gliore per trarvi d'impaccio. 

La Micro Il della Novag dispo- 
ne di alimentazione a pile, quindi 
può seguirvi anche un viaggio, 
ma volendo, con un apposito 
adattatore, può essere alimenta- 
ta anche con la corrente dome- 
stica. Il suo prezzo al pubblico è 
di circa 140.000 lire. 

Entrambe sono distribuite in Italia 
dalla DITRON S.p.A. 


NOVITA’ ACTIVISION: RIVER RAID E SKY JINKS 


Altri due nuovi giochi vengo- 
no ad aggiungersi al nutrito ca- 
talogo Activision per il VCS Atari. 
Uno, Sky Jinks, l'avevamo annun- 
ciato in anticipo sui tempi d'usci- 
ta. Per rinfrescarvi la Memoria vi 
ricordiamo che è un gioco di Bob 
Whitehead che ripropone in ver- 
sione elettronica le sfide aeree 
degli anni 30 e 40. 

L'altro gioco, che alcuni di voi 
avranno avuto l'opportunità di 
vedere alla Fiera di Milano è River 
Raid. 

Un gioco d'azione, disegnato 
da Carol Shaw (è il suo primo gio- 
coActivision merita i complimen- 
ti per questo debutto), che ri- 
chiede grande abilità di pilota, 
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accorte strategie difensive e sal- 
do controllo dei nervi. Come ave- 
te già capito anche qui siamo in 
tema aeronautico, ma mentre in 
Sky Jinks bisogna solo zigzagare 
pacificamente tra piloni e mon- 
golfiere, in River Raid bisogna fa- 
re i conti con elicotteri e jet nemi- 
ci e navi da guerra camuffate. La 
missione è inoltrarsi lungo il corso 
di un fiume che si addentra in 
pieno territorio nemico, scovan- 
do e distruggendo tutti i ponti, gli 
aerei, le navi e i depositi di carbu- 
rante nemici. 

Quarantotto schermi diversi 
garantiscono al gioco uno sce- 
nario sempre vario e movimenta- 
to: dalla calma placida di un fiu- 


me che scorre alle spericolate 
gimcane tra isole e proiettili ne- 
mici. 

River Raid ha ottenuto negli USA 
un grande successo raggiun- 
gendo, dopo solo tre settimane, il 
secondo posto nella classifica 
dei Top 15 della rivista Billboard 


H 


EX-RE 
DELLA JUNGLA 


Jungle King è stato uno dei 
più grossi successi prodotti recen- 
temente dalla giapponese Taito. 
Ma il suo successo ha dovuto 
scontrarsi con i legali della Edgar 
Rice Burroughs, Inc., la società 
californiana che detiene i diritti 
del famoso personaggio che ap- 
pare in più di 100 romanzi scritti 
da Burroughs, compresi i 25 volu- 
mi delle avventure di Tarzan delle 
Scimmie. 

Riscontrando un'infrazione 
nelle leggi per il copyright, la ERB 
Inc. ha citato in giudizio la Taito, 
arrivando poco dopo ad un ac- 
cordo secondo il quale il gioco 
verrà rimpiazzato. 

Sfortunatamente, la Taito, 
non ha potuto acquisire i diritti di 
Tarzan perchè sono già in corso 
delle trattative con altre società 
produttrici di videogiochi. 

Secondo l'accordo le mac- 
chine di Jungle King che sono 
già state vendute alle sale gioco 
e ai bar possono rimanere, ma le 
macchine di prossima produzio- 
ne dovranno essere interamente 
ridisegnate prima di lasciare la 
fabbrica giapponese. 

Il nuovo gioco - di cui i primi 
esemplari rielaborati stanno per 
uscire negli Stati Uniti - sichiame- 
rà Jungle Hunt. 


I ATARI-VOICE 


I VIDEOGIOCHI DEL FUTURO 


I videogiochi del futuro saran- 
no molto diversi da quelli di oggi. 
Un esempio di quello che ci 
aspetta negli anni a venire è il 
prototipo presentato dalla Sega 
ad una recente mostra di settore. 
Si chiama “Astron Belt” ed è un 
videogioco con videodisco a la- 
ser. 

Astron Belt combina un siste- 

ma videodisco laser/computer e 
relativo software rendendo possi- 
bile l'interazione di immagini vi- 
deo con motivi grafici generati 
dal computer in una fantastica 
azione di gioco. Un nuovo siste- 
ma sonoro stereofonico con 
“body-sonics” contribuisce a ren- 
dere ancora più realistica ed af- 
fascinante l'esperienza del gio- 
co. 

Il concetto di gioco di Astron 
Belt, che utilizza 320.000 elementi 
d'immagine o pixel contro i nor- 
mali 60.000 che utilizzano i video- 
giochi convenzionali, è una 


manovra un astronave (genera- 
ta dal computer) sullo sfondo di 
sequenze d'azione tratte da un 
film di fantascienza (visualizzate 
dal videodisco). 


messo in circolazione negli USA in 


l'anno prossimo. 


programmate nella cartuccia- 
gioco. Per far sì che il computer 
riconosca il comando il giocato- 
re dovrà però ripetere la parola 
due volte nel microfono. 

La Milton Bradley disegnerà è 
produrrà inoltre 18 cartucce gio- 
co che verranno prodotte dalla 
Atari. Alcune di queste saranno 
dei giochi Atari già in commer- 
cio, a cui la MB aggiungerà il si- 
stema di riconoscimento della 
voce. 

Secondo un portavoce del- 
lAtari il congegno dovrebbe es- 
sere messo in vendita in USA in 
novembre, giusto in tempo perla 
follia spendereccia natalizia. Il 
prezzo non è ancora stato stabili- 
to, ma indicativamente il conge- 
gno dovrebbe costare al di sotto 
dei 90 dollari (che sono circa 126 


mila lire), 


guerra spaziale in cui il giocatore 


Astron Belt dovrebbe essere 


novembre e quindi potrebbe arri- 
vare in Italia nei primi mesi del- 


Ma la società di Zaxxon e Tur- 
bo non è l'unica a lavorare a 


questo nuovo tipo di videogioco. 
Una società di Boston, la Laser 
Disc Computer System, ha an- 
ch'essa mostrato ad alcuni ad- 
detti ai lavori un sistema del ge- 
nere che combini la tecnologia 
del computer con quella dei vi- 
deodischi a laser. 

Combinando videodischi e 
computer i game designer han- 
no creato una nuova forma di 
gioco nella quale i videogioca- 
tori possono controllare interi film 
e non solo segni grafici compute- 
rizzati. | videodischi possono im- 
magazzinare e riprodure film e 
animazioni sofisticate e suoni ste- 
reofonici, mentre i computer 
danno la possibilità al giocatore 
di manipolare personaggi sullo 
schermo ed effetti. Con questa 
nuova tecnologia si ha veramen- 
te la sensazione di fare parte del 
gioco. 

Il videodisco, che è simile ad 
un disco fonografico, ha “incisa” 
l'informazione di gioco in mi- 
gliaia di piccole dentellature sul- 
la sua superficie. Queste cavità 
vengono “lette” da un piccolo 
laser a bassa potenza che poi 
trasforma l'informazione in suono 
e IMMagine. Il sistema di lettura 
non viene mai a contatto col dis- 
co - come invece avviene per la 
puntina di un giradischi - che 
quindi non si usura e può essere 
usato migliaia di volte senza che 
si deteriori la qualità dell'immagi- 
ne. 
Questa tecnologia esiste già 
da diversi anni, ma fino ad ora 
non era possibile utilizzarla poi- 
chè non si era riusciti a creare un 
videogioco/videodisco in cui l'a- 
zione sullo schermo corrispon- 
desse con gli ordini impartiti dal 
giocatore tramite un joystick o un 
altro strumento di comando. 


Era un problema di velocità 
di risposta. | giochi normali funzio- 
nano in base ad impulsi elettrici 
che viaggiano alla velocità della 
luce, mentre il videodisco funzio- 
na in modo diverso e non imme- 
diato. Il laser - che fa le veci di un 
braccio di un giradischi - deve 
cercare sul disco la dentellatura 
dell'immagine o della sequenza 
d'immagini prevista nello svilup- 
po del gioco. E naturalmente ci 
mette qualche secondo per tro- 
varla. Ttoppo per un gioco che si 
basa su azioni e reazioni istanta- 
nee. 

La soluzione adottata è stata 


THE GAME OF THE FUTURE 


utilizzate contemporaneamente 
due macchine per videodischi. 
Una mostra la scena relativa al- 
l'azione in corso, l'altra intanto va 
a cercare la scena successiva su 
un secondo disco. Così quando il 
giocatore è pronto a fare la sua 
mossa ciascun videodisco è 
pronto a visualizzare la sequenza 
prevista da una delle due possi- 
bili azioni che può fare il giocato- 
re. 

Se questi nuovi videogiochi 
prenderanno piede ci si deve 
aspettare che prima o poi ci sa- 
ranno anche delle versioni da 
casa. E allora si che ci si divertirà. 


LA QUAKER OATS SI RITIRA\ 


La Quaker Oats, una delle più 
grosse produttrici di cereali tipo 
fiocchi d'avena e similari, pro- 
prietaria della U.S. Games (una 
delle nuove case di software per 
videogiochi di cui abbiamo par- 
lato nell'articolo su Las Vegas di 
qualche numero fa), ha dichia- 
rato che il futuro della sua sussi- 
diaria è incerto. 

Secondo la Quaker Oats il 
mercato dei videogiochi è ormai 
saturo ed è difficile per un picco- 


lo concorrente come la U.S. Ga- 
mes andare in pari. 

La Quaker Oats ha annun- 
ciato che valuterà attentamente 


la situazione e deciderà entro 
breve cosa fare della U.S. Games 
che gli è già costata “parecchi 
milioni di dollari” 


READY 


COLECO A TUTTA BIRRA 


La Coleco sta scalando a ve- 
locità Mach 2 la vetta dei video- 
giochi ed ora, a detta del diretto- 
re finanziario della società, è la 
seconda distributrice di video- 
giochi in USA, preceduta soltanto 
dall'Atari. Questa affermazione si 
basa sulle vendite ai negozianti 
del primo quarto dell'83, nel qua- 
le la Coleco avrebbe venduto 
circa due milioni di cartucce gio- 
co, oltre 500 Mila consolle e più di 
400 mila unità dei due moduli 
d'espansione (l'adattatore Atari 


fa 


pra 
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e il modulo di guida con volante 
ed acceleratore). 

Nell'82 la Coleco avrebbe, se- 
condo il suo presidente, venduto 
più di 8 milioni di cartucce (di cui 
6 milioni per i sistemi Atari e Mat- 
tel) e 560.000 consolle ColecoVi- 
sion. 

Sempre nel primo quarto 
dell'83 la Coleco ha introdotto tre 
nuovi titoli e prevede di averne 
un totale di 15 per la fine dell'an- 
no. 


SCUSE PRONTE 
PER TUTTI GLI USI 


Se un giorno non siete invena 
e non vi riesce di fare una partita 
giusta e vi fate battere da gioca- 
tori che sono al di sotto del vostro 
livello, ci sono diverse scuse che 
potete usare per giustificarvi. 
Quelle che vi diamo qui di segui- 
to le abbiamo lette sul libro di 
Ken Uston “Mastering Pac-Man”, 
il più bel libro di strategie su Pac- 
Man mai pubblicato nel Mondo. 

Ecco le scuse consigliate da 
Uston, che racconta di averle 
sentite più volte dai più diversi 
videogiocatori. 

“Il riflesso su questa macchi- 
na è impossibile! Non si può ne- 
anche vedere lo schermo”. 

Questa leva è troppo molle. 

Non si riesce a controllare il gio- 
co”. 
“Ho spinto la leva in su e quel 
maledetto Pac-Man è andato in 
giù. Ci deve essere un collega- 
mento sbagliato”. 

“Stavo solo sperimentando, 
non giocando per fare punti. Ho 
un'idea di un nuovo schema”. 

“Che mal di testa. Vorrei pren- 
dere un po' d'aria”. 

“Hai visto la ragazza che è 
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appena entrata? Caspital!”, 
“Chi è che mi ha schiacciato 
il piede?” 
“C'ho la mano sudata. M'è 
scappata la leva”. 


“Per favore non. parlarmi ; 


mentre sto giocando. Hai visto 
cosa mi hai fatto fare?” 


sad 


MASTERING 


PACMAN 


VIDEO PIRATI STATE ALL'ERTA! 


Questo avvertimento si legge 
nella pagina pubblicitaria della 
Nintendo, pubblicata su un gior- 
nale americano del settore del- 
l'automatico. La videopirateria è 
infatti un grosso problema per gli 
ideatori e costruttori di giochi ori- 
ginali. 

Appena un gioco - o anche 


| solo un tema di gioco - ha suc- 


cesso, subito c'è qualcuno pron- 
to a copiarlo e così dopo il suc- 
cesso di Pac-Man sono nati Puck- 
Man, Mazeman e altri; Donkey 
Kong, come dice l'avvertimento, 
ha generato Crazy Kong, Congo- 


VIDEO PIRATES 


BEWARE! 


YOU COULD BE NEXT. 


In the past 12 months Nintendo of America Inc. has. successfully 
sued hundreds of defendants nationwide for manufacturing, selling 
and operating illegal copies of Nintendo's Donkey Kong video game. 
Federal marshals have seized hundreds of illegal copies under such 
names as “Crazy Kong” “Congorilla” “Donkey King" and “Big 


Kong” in the following states: 


California 
Illinois 
Michigan 
Nebraska 

New York 
South Carolina 
Washington 


val video g 
elf on the losing 
loubts as to the leg 


ANY 
12-2040 or 1-800-633-3236 


WE'RE .JUS 


Nintendo 


Nintendo of America Inc 
4820-150th Avenue N.E. P.0, Box 957, Redmond WA 98052 
Tel. (206) 882-2040 


NOTIZIE IN BREVE 


La Midway, che non ha nes- 
suna intenzione di far esaurire la 
gallina dalle uova d'oro che è 
Pac-Man, dopo Ms. Pac-Man, Su- 
perPac-Man e Baby Pac-Man ha 
ora pronta un'altra variazione sul 
tema: si chiama Pac-Man Plus ed 
è la prima modifica legale (lega- 
le perchè la Midway detiene i di- 
ritti di Pac-Man) di un gioco esi- 
stente. 

Le modifiche consistono nella 
maggiore velocità del gioco è 


rilla, Donkey King e Big Kong. 

| produttori originali, vistisi in- 
taccati i loro profitti, hanno deci- 
so di controbattere e passare alle 
vie legali contro i costruttori, distri- 
butori operatori di copie illegali. 
La cosa però non si è fermata ai 
soli Stati Uniti e alcune cause so- 
no state intraprese anche in Ita- 
lia, 

Fortunatamente i giocatori di 
giochi “illegali” non hanno nien- 
te da temere, neanche se ven- 
gono colti in fragrante con le ma- 
ni nel sacco - ops!, con le mani sul 
joystick. 


Florida 

lowa 
Missouri 
New Jersey 
Pennsylvania 
Virginia 


nella casualità del movimento 
dei fantasmi (che non seguono 
più uno schema predetermina- 
to). Inoltre i fantasmi e il labirinto 
possono diventare invisibili in mo- 
do improvviso. 

Una fonte sicura ci fa sapere 
che nonostante la Midway dica 
che i movimenti dei fantasmi in 
Pac-Man Plus sono casuali, gli 
schemi funzionano anche in 
questo gioco. Un solo schema, 
una volta imparato e mandato a 


GAMESTARS: 
IL CLUB DEL 
VIDEOGIOCO 


| Club del libro, quei Club do- 
ve sì acquistano libri a prezzi 
scontati per corrispondenza, so- 
no ormai un'istituzione. 

Nati in USA, hanno subito avu- 
to un grosso successo e sono stati 
esportati in tutto il mondo, Italia 
compresa, 

Ora, una delle prime società 
ad organizzare un Club del libro, 
la Time-Life Books, ha lanciato un 
nuovo tipo di Club che dovrebbe 
senza dubbio ripetere il successo 
dei suoi predecessori: il Club dei 
Videogiochi. 

Si chiama Gamesiars ed offre 
cartucce-gioco vecchie, nuove 
edimminenti compatibili con l'A- 
tari VCS o 2600 a prezzi favorevo- 
lissimi. Con quello che costano i 
videogiochi qua in Italia un'idea 
del genere crediamo sia destina- 
ta ad avere un grosso successo 
se qualcuno decidesse di attuar- 
la. 

Nel frattempo, in attesa che 
qualcuno si faccia avanti, ecco 
come funziona il servizio della 
Time-Life Books: iscrivendosi, si ri- 
cevono due cartucce-gioco 
(naturalmente a scelta) per la 
modica cifra di 29.95 dollari (cir- 
ca 42.000 lire), mentre il loro prez- 
zo di mercato è di 63.90 dollari 
(cioè 89.600 lire). 

Per usufruire di questa van- 
taggiosissima offerta bisogna 
però impegnarsi a comprare du- 
rante l’anno altre quattro cartuc- 
ce ad un prezzo scontato, ap- 
prossimativamente, del 10 o 15° 
sul prezzo di listino 

Il Club spedisce ogni sei setti- 
mane un Gamestar Bulletin, con- 
tenente la descrizione dei giochi 
disponibili, tra cui figura una “Pri- 
ma Scelta”, cioè un gioco non 
ancora disponibile in commer- 
cio, più un certo numero di giochi 
in alternativa dai quali si può sce- 
gliere il gioco ci giochi da acqui- 
stare. 

Non sembra una cattiva 
idea, vero? 


memoria, consentirebbe di tota- 
lizzare punteggi da sei cifre. Pur- 
troppo il nostro informatore non 
ci ha detto com'è lo schema ... 

Parlando degli ultimi video- 
giochi spaziali che sembrano di- 
mostrare una vena in progressivo 
esaurimento dei game designer, 
Nolan Bushnell, che ormai do- 
vreste sapere tutti chi è, s'è do- 
mandato “In quanti modi puoi 
sparare ad un marziano e rende- 
re la cosa interessante?” ... 


BEVETE UN VIDEOGIOCO! 
GIOCATE A COCA-COLA! 


Il titolo forse andava cambia- 
to, ma la sostanza resta 

In USA la Coca Cola ha intro- 
dotto un nuovo tipo di macchine 
per la vendita automatica di bi- 
bite con una particolarità che 
dovrebbe attrarre un maggior 
numero di clienti. La particolarità 
- e i videogiocatori dovrebbero 
esserne contenti - consiste in un 
videogioco con minischermo 
collocato proprio sopra la fessura 
dove si introducono le monete 
Se comprate una lattina di 
Coca-Cola, la macchina vi rega- 
la una partita. 

Attualmente i giochi sono 
due. Nel primo, il giocatore è un 
fattorino il cui compito è prende- 
re senza far cadere delle bottiglie 
di Coca-Cola lanciategli da una 
scimmia appollaiata su una pal- 
ma. Nel secondo è invece richie- 


sta un po' più di concentrazione 
e il giocatore deve allineare e fer- 
mare delle lettere in movimento 
per comporre la parola della po- 
polare bibita, 

Quando furono presentati un 
portavoce della Coca Cola 
Company si disse che si trattava 
di un esperimento. “I giochi sono 


i interessanti ed intriganti”, aveva 


dichiarato, “ma se non attraggo- 
no clienti, non staranno in giro a 
lungo”. 

Invece sembra che sono de- 
stinati a durate poichè i primi da- 
ti indicano che le vendite sono 
aumentate in maniera iperboli- 
ca, in certi posti addirittura del 
400%. 

Attendiamo ora di sapere co- 
sa farà la concorrenza e anche 
quando arriveranno anche in ta- 
lia. 


A SCACCHI CON VIDEOPAC 


Per giocare a scacchi il Vide- 
opac si attrezza con la serietà 
che questo austero gioco richie- 
de. Infatti il sistema operativo del- 
la consolle e il programma della 
cartuccia non sono stati ritenuti 
all'altezza di un corretto scacchi- 
sta, ed allora la Philips ha creato 
un modulo aggiuntivo, il C 7010 


che abbinato alla consolle con- 
sente un'ottima gestione video e 
una più complessa elaborazione 
dei dati. 

6 livelli, buon contributo di- 
dattico, corretta gestione del 
gioco, ivi incluso il rifiuto delle 
mosse irregolari. 


C'È SPERANZA 
PER | 

VIDEO- 
DIPENDENTI 


Se appartenete alla catego- 
ria dei videodipendenti - quei 


giocatori che passano ore intere 
davanti ad uno schermo TV a dis- 
integrare alieni e dischi volanti 
senza riuscire a staccarsene - 
avete qualche speranza di sal- 
varvi 


Il nostro aiuto è in arrivo (nel 
senso che bisogna aspettare che 
qualcuno si decida ad importar- 
lo in Italia dagli Stati Uniti) un uti- 
lissimo aggeggio che si chiama 
Gamescreen. ll Gamescreen è 
una piccola scatoletta nera che, 
grazie ad una chiave e un codi- 
ce segreto, può essere program- 
mata per spegnere la vostra con- 
solle per videogiochi dopo un'o- 
ra di funzionamento 

Qualsiasi tentativo di mano- 
mettere il funzionamento del Ga- 
mescreen servirà soltanto a spe- 
gnere l'aggeggio stesso. Quindi 
anche se vi pentite dei vosri buo- 
ni propositi e cambiate idea, non 
c'è niente da fare. 

Dovrete attendere che sca- 
da il tempo da voi stessi pro- 
grammato. Per ora, lo ripetiamo, 
dovete invece attendere che ar- 
rivi in Italia. 


Date a Cesare quello che è 
di Cesare. Finalmente si sa il no- 
me del game designer che ha 
creato Pac-Man: si chiama Toro 
Iwatani e lavora, ovviamente, per 
la Namco, una delle più note ca- 
se giapponesi di videogiochi da 
bar. 

Mentre i game designer 
americani fanno i milioni (di dol- 
lari ovviamente), Iwatani non ha 
neanche ricevuto un premio di 
produzione. In compenso, c'è 
giustizia dopotutto, è stato nomi- 
nato direttore della divisione pia- 
nificazione e sviluppo della Nam- 
co 

Le Filippine, l'Indonesia, Sin- 
gapore e la Malesia hanno una 
cosa in comune, provate ad in- 
dovinar qual'è? Non è l'Oceano 
Indiano, ma il fatto che in questi 
quattro paesi hanno vietato i vi- 
deogiochi | 
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READY 


r 


Visto che i punteggi dei vide- 
ogiochi non sono standardizzati, 
cioè cambiano da gioco a gio- 
co, è difficile determinare quan- 
do un punteggio è da record o 
noMacora, grazie alla AVAA, cioè 
la American Video Athletic Asso- 
ciation (solo agli americani po- 
teva venire in mente di fondare 
l'associazione americana di vi- 
deo atletica), disponiamo di 
una tabella a cui possiamo far 
riferimento per conoscere le no- 
stre reali capacità nei diversi gio- 
chi. 

La tabella, che si chiama 


SIETE UN CAMPIONE? DATE 
UN'OCCHIATA ALLA TABELLA 


Video-Tac Level Master, riguarda 
alcuni dei giochi più popolari an- 
che se non dei più recenti, ma è 
probabile che verrà aggiornata 
includendo gli ultimi arrivi. 

Per ora date un'occhiata alla 
tabella per sapere che a livello 
siete nei giochi indicati, per gli 
altri vi faremo sapere quali sono i 
punteggi appena ne verremo a 
conoscenza 

P.S. Defender sta per il Difen- 
sore, Commander per Coman- 
dante, Invader per Invasore e 
Avenger per Vendicatore. 


Donkey 
Kong 60.000 
Tempest 120.000 
Pac-Man 35.000 
Defender 50.000 
| |[Centipede | 12.000 75.000 
Frogger 20.000 
Tron 50.000 
Galaga 75.000 
Missle 
Command| 80.000 60.000 
Zaxxon 


“COMMANDER” | “INVADER”| “AVENGER” 


180.000 
150.000 


300.000 
300.000 


Molte novità in arrivo dalla 
Philips per il Videopac 67000. 

Due cartucce tradizionali 
molto belle e due giochi cosid- 
detti boardgame, cioè con un 
tavoliere di gioco per serate di 
società. 

| due giochi tradizionali sono 
M >[@ [I e x 

10) Dragone, due recentissime | 
novità da poco uscite negli USA e 
finalmente arrivate anche da 
noi. Pete e il Piecone Magico è 
“un gioco di miniera” nel senso 
che Pete, con il suo piccone, è 
alla ricerca disperata dell'oro pri- 
gioniero nelle viscere della mon- 
tagna incantata. Per fare ciò do- 
vrà faticare parecchio, scavan- 
do senza tregua per cercare di 
aprire il maggior numero di galle- 
rie possibile. 

Caccia al Dragone è invece 
una nuova avventura di Canni- 
bal, nella quale il nostro eroe de- 
ve combattere contro il terribile 
Dragone ed i suoì terrificanti 
Drats, all'interno di un tortuoso la- 
birinto. 

| due giochi boardgame, di 
cui avevamo parlato nel primo 
numero, e cioè Allo Con ta 

lel Mondo e Caccia al Tesoro, 
sono due giochi nei quali oltre 
che a combattere sul video biso- 
gna sfidarsi anche su un tavoliere 
tipo quello di Risiko o Monopoli. 


Pete e il Piccone 


TOTL 
JU 
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Sono due ideali giochi di società 
per più persone che vi terranno 
impegnati parecchie serate tra 
amici (o anche pomeriggi). 
Alla Conquista del Mondo è 
una simulazione di un ipotetico 
conflitto mondiale degli anni ot- 
tanta nel quale ciascun giocato- 
re, al comando di una nazione, 
deve amministrare il potere eco- 
nomico, diplomatico e strategi- 


LUCKY & ACQUARIUS AL SIM 


Scalpore al SIM HI-FI IVES: sia- 


PHILIPS: PETE, K.C. E BOARDGAMES 


co. In Caccia al Tesoro, un mani- 
polo di erol coraggiosi ha il diffici- 
le compito di stanare il malefico 
Ring Master e il suo esercito di 
mostri per ritrovare un favoloso te- 
soro, 

| due giochi boardgame ver- 
ranno presentati al SIM Hi-Fi IVES 
dei primi di giugno e subito dopo 
saranno disponibili nei negozi. Fi- 
nalmente! 


mo stati convocati in tutta urgen- 
za nel quartier generale della 
Mattel Italiana, primi in assoluto 
in Italia, abbiamo visto e “messo 
le mani su” due nuovi prodotti 
che saranno presentati in giugno 
al SIM: il sistema Lucky, home 
computer abbinato alla base In- 
tellivision, e il nuovo computer 
Acquarius 

Di Lucky parleremo diffusa 
mente nel prossimo numero: si 
tratta di una tastiera convenzio 
nale che abbinata ad un'espan 
sione consente di utilizzare una 
base Intellivision come home 
computer, sfruttando un software 
particolare studiato per sfruttare 
le caratteristiche grafiche del si 
stema: notevole la presenza di 
supergiochi parzialmente pro- 
grammabili e di programmi edu 
cativi 

Il sistema è completato da 
una tastiera musicale a 49 tasti, 4 
ottave, che si appoggia ad un 
software didattico del tutto ap 
prezzabile 

L'altra novità bomba della 
Mattel al SIM è l'home computer 
Acquarius, di ridotte dimensioni, 
can tastiera multifunzione, intera 
gamma software tipo Intellivi- 
sion, anche se non compatibile 
come confezione, rosa di periferi- 
che dedicate comple a, 16 colo- 
ri, Basic Microsoft e, pare, prezzo 
under 300 

Con Acquarius Mattel scen 
de in campo in un terreno già 
affollato e fortemente concor 
renziale: ma le intenzioni sono 
bellicose come alla vigilia del 
lancio del sistema Intellivision 


amico Satana, 
parola 


o iFine del'primo.round dell'Imagié niateh; fanto 
i. entusiasmo, tanti‘ punteggi “dignitasitintàtto:. 
) duramente raggiunti. - 
1 ll grande sconfitto è stato Satarfa 
Ma prima-dì vomunicatvi nome è cognome:det 
‘‘prìmi vincitori la; Imagit vuole ancora. una teltà 
i "9a sorprendere. ci ATARO 

Avuuncia così, com l'auto di un grande testimoritalz 

> Dracula, l’entrata in, match-di nuovi 4 
@ccitantissiini titoli, più duri Che mai, più divertenti 

7 che maì, più Imagie ché inai;' 

Non dimentichiamo infatti che-la Imagie cred giochi 
appositamente per esperti e.che l'Imagic matoli,. 
oltré che essere il ‘primo tunportante.t0rnoo. per: 
videogiocatori, deve essere ima'véra è propria 

x < Sfida alla. tenacia; all'abilità, & alla @sperienza. 


Ù 


SÒ nella pagina accanto! 


‘Created’ by: 


LA BRUNA EMANUELE 
GIOCO: DEMON ATTACK (Sistema Atari) 


Punteggio raggiunto - 440110 
Negozio dove è stato acquistato il gioco: 
Comics Library Via Assisi, 29 - 00181 Roma 


440110 


PAOLO ARATA 

GIOCO: ATLANTIS (Sistema Atari) 
Punteggio raggiunto - 998100 

Negozio dove è stato acquistato il gioco: 


Ruzzon Franco Piazza Gramsci, 23A - 
15048 Valenza (AL) 


270100 


ori 


PER CHI HA PAURA 


La sfida lancia 
riservata a tutti.) p 
basi Atari e Intellivision, Ecco 
quali sono da oggi i titoli in 
gara. 

Per i possessori di basi Atari: 
Demon Attack, Atlantis, 
Dragonfire, No Escape. 

Per i possessori di basi 
Intellivision: Ice Trek, 
Dragonfire, Dracula, Sword & 
Serpents. 

Chi accetta la sfida può 
cimentarsi ora in uno 0 più di : 
questi giochi e, nel corso 
dell’Imagic match, in altri 
giochi ancora. 

Il partecipante dovrà 
effettuare il suo gioco e 
quindi fotografare il risultato 
riprodotto sullo schermo, in 
bianco e nero 0 a colori, 
Attenzione: per avere una 
riproduzione chiara si dovrà 
attenere a queste 
raccomandazioni: non usare 
flash, tenere ben ferma la 
macchina, magari su un 
cavalletto e solo per le 
macchine Instant 126 o 110 
inserire un flash già usato 
per aprire il diaframma. 

Il giocatore invierà questa foto 
alla Audist Videogiochi - 
Casella postale 1330 - 20101 
Milano insieme a una sua 
foto in formato tessera 
completa di nome, cognome, 
Indirizzo, età, professione e 
nome del negozio presso il 
quale è stata acquistata la 
cassetta Imagic. 


AUT® MIN CONC 


LA PREMIAZIONE 


La Imagic esaminerà i 

| punteggi pervenuti e 

| ‘premierà i primi 3 per ognuna 
delle cassette nel seguente 
‘modo: ogni mese saran 
rif ] Du 


I primi tre di questi cinque, 
senza altre formalità, 
riceveranno in premio un 
diploma Imagic “Esperto di 
videogiochi”, una 
collezione di 12 L.P. e un 
abbonamento annuale alla 
rivista Videogiochi. 

Nel mese di novembre avrà 
luogo la finalissima 
dell'Imagie Match nella 
quale coloro che ogni mese 


avranno realizzato il miglior 
punteggio per ogni titolo, si 
cimenteranno in match diretti 
nel corso di una 


arà Tipiresa da una nota rete 
televisiva. 

Il vincitore sarà proclamato 
super esperto e premiato con 
un viaggio di 12 giorni in 
California per due persone 
valore; Lire 5 milioni) dove 
rà accolto dagli ideatori 
americani dei supergiochi 
Imagic. 

Oltre al super esperto, 
saranno premiati i successivi 
quattro punteggi in classifica 
secondo questo ordine: 


IT- Un ultra impianto completo 
hi-fi Sherwood (valore: Lire 4 
milioni), 

HI, IV V - Un super impianto 
completo hi-fi Sherwood 
(valore: Lire 2.500.000). 


Created by Experts for Experts” 


| SUBROC-3D: UN VIDEOGIOCO 


TRIDIMENSIONALE 


| a Sega, famosa per i suoi nu- 
| merosi ed eccezionali videogio- 
ia bar, quali Zaxxon, Turbo, 
ecc., ha presentato un 
o ed entusiasmante video 
gioco da bar che si chiama 
ubroc-3D (dove 3D sta per tridi 
mensionale ) 
La novità di questo gioco 
he dovrebbe essere in circola 
one in Italia quando leggerete 
Juesta notizia), è, appunto, che 
| si tratta del primo videogioco tri 
dimensionale. È il primo passo 
erso dei videogiochi tecnologi- | 
imente sempre piu sofisticati in 
di offrire una sfida sempre 


chi 
| 
Pengo 


| MUOV 


| to dalla Sega in collaborazione 


| sionale incorpora degli speciali 


Alla sala giochi Golden Do- 
me nella cittadina di State Colle- 
ge, in Pennsylvania, se riuscite a 
battere il record della macchina 
ve la regalano e ve la potete por- 
tare a casa. Chissà perchè que- 
ste idee vengono sempre in men- 
te a qualcuno in USA e mai adun 
gestore in una sala giochi di Ge- 
nova, ad esempio? ... 


Ultima ora: un'altra casa ci- 
nematografica di Hollywood, la 
Universal Pictures, ha annunciato 
la sua prossima entrata nel setto- 
re dei videogiochi con sei cartuc- 

ce compatibili con il sistema Ata- 


maggiore ai videogiocatori, 
Il videogioco è stato realizza- 


con la Matsushita, una delle più 
grandi società giapponesi e 
mondiali di elettronica. La Mat- 
sushita ha fornito alla Sega il si- 
stema di visione tridimensionale, 
il cui effetto è visibile senza l'uso 
dei tipici occhialini a lenti aran- 
cioni e verdi 

Nel sistema di visione di 
Sbroc-3D, due immagini - una 
per l'occhio destro e una per l'oc- 
chio sinistro - vengono visualizza- 
te alternativamente sullo scher- 
mo del monitor con la cadenza 
di 30 immagini al secondo (25 
IMMagini al secondo per i Moni- 
tor funzionanti in Italia). 

Il sistema di visione tridimen 


otturatori.per entrambi gli occhi 
che operano in sincronia con le 
immagini sullo schermo. Per cui 
guardando le immagini doppie 
separatamente con l'occhio de- 
stro e sinistro, si vedrà una imma- 
gine tridimensionale formata da 
una combinazione degli effetti di 
parallasse e di ritenzione dell'im- 
magine 
Nelle figure pubblicate in 
questa pagina si può vedere co- 
me funziona il sistema tridimen- 
sionale 
La novità di Subroc-3D non è 
soltanto di tipo tecnologico, ma 
anche di gioco. Infatti il campo 
di gioco presenta due scene in 
UNA - una marina e una spaziale 
nelle quali il giocatore può ra- 
sentare Il livello dell'oceano nel 
tentativo di affondare navi co- 
razzate oppure alzarsi in volo fino 
a raggiungere la stratosfera per 
impegnare battaglia contro 
astronavi e dischi volanti nemici. 
L'azione si svolge in quattro 
diversi periodi di tempo: giorno, 
tramonto, notte e alba, con rela- 
tivi cambiamenti di colore 


ri, tra cui una tratta dal film “Lo 
Squalo”. 


Leggiamo sulla Ken Uston's 
Newsletter, una lettera sui video- 
giochi scritta e pubblicata da 
Ken Uston, l'autore di “Mastering | 
Pac-Man” e uno dei massimi 
esperti americani di videogiochi, | 
che l'Activision presenterà un 
nuovo gioco al CES rt pid | 
Chicago che farà strabiliai | 
presenti. Scrive Ken Uston che "mi | 
dicono che il tema del gioco è 
molto insolito e creativo e che si 
aspettano che diventi un mega- 
successo come Pitfall”. : 


se 
dea 


months 


i can reach 
ari cartridges can 
Neliork in just 3%: rh ie 
hours. On 26 flights daily. 
e manufacturers wonder 
Some rico is about getting 


produc 
woi 


market 
Not Atari. This video g 
opened shop here with 
Pr pril, 1981. The aim v 
in April, | 

ti 


= 


pean, and Souti cd 
P*T worked. Beyond anybody 
expectations Fitteen 


PUBBLICITA’ E VIDEOGIOCHI 


La popolarità dei videogiochi 
non è certo sfuggita alle agenzie 
pubblicitarie sempre pronte a 
cogliere il pur minimo accenno 
di moda o tema che possa servi- 
re a vendere un prodotto: sia esso 
uno Stato o una bibita 

Nella foto, potete vedere co- 
me Pac-Man sia stato usato per 
pubblicizzare su un “serioso” gior- 
nale come Fortune, uno dei più 
prestigiosi quindicinali di econo- 
mia del mondo, lo stato del Puer- 
to Rico, invitando a installare in- 
dustrie nell'isola dei Caraibi 

L'headine, cioè il titolo della 
pagina pubblicitaria, dice: 
“Guardate chi sta aiutando Pac- 
Man a prendersi un grosso morso 
dal mercato americano” 

Il testo della pubblicità spie- 
ga che l'Atari ha iniziato nell'apri- 
le 1981 a produrre cartucce gio- 
co in Puerto Rico con soli 35 di- 
pendenti ed ora ne ha 1000, in 
grado di produrre circa il 30% dell 
produzione mondiale della so- 
cietà. 

Quindi, è la conclusione, ve- 


later, Atari had Mole 


ing about 30° 


| sua bibita. Nella pubblicità si fa 


f the 


put, ne 
US.n 


todoa 
Job termini 


nite pure in Puerto Rico a costrui- 
re le vostre fabbriche e vedrete 
che andrà tutto per il meglio. 

Anche in Italia però, e lo avre- 
te certamente notato, l'accop- 
piata pubblicità videogiochi fun- 
ziona. 

Ed infatti la Reanult ha lan- 
ciato una campagna in TV e sul- 
la carta stampata utilizzando dei 
personaggi. tipicamente da vi- 
deogiochi, mentre ancora più 
aderente all'argomento video- 
giochi è la recente campagna 
pubblicitaria della Seven-Up che 
sfrutta addirittura un gioco parti- 
colare - nientepopodimeno che 
Pac-Man - per pubblicizzare la 


intendere che la Seven Up sareb- 
be una specie di energetico visto 
che il nostro eroe divoratutto se 
ne beve grandi sorsate prima di 
mettersi ad inseguire la banda 
dei quattro inseguitori. 

Nel prossimo numero, vi rac- 
conteremo come è nata l'idea e 
come è stato girato il “carosello” 
della Seven-Up 
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READY 


È arrivato un bastimento cari- 
co carico di ... giochi Mattel per 
l'Intellivision. Ben dieci nuovi gio- 
chi più altri quattro da usare con 
l'intellivolce. Eccoli 

| hot, il primo videogio 

co - dice la pubblicità - perbam- 
bini sopra i quattro anni (in prati 
ca tutti, tranne quelli sotto i quat- 
tro anni). Forse c'è un errore, ad 
ogni modo la cartuccia contiene 
ben quattro giochi diversi: Foot- 
ball, Space Craft, Sea Battle e il 
Mostro del Labirinto 

fath Fun. ovvero divertirsi con 
la Matematica. Dovete scontrar- 
vi con molti simpatici animali e 
divertenti problemi di sottrazione, 
divisione e moltiplicazione. 

hark x La legge de- 
gli abissi in versione elettronica. Il 
pesce più grande mangia il più 
piccolo. Ma attenzione al perico 
loso squalo 


Beh, il titolo è un po' esagera- 
to, lo ammettiamo. Non è vero 
che i videogiochi combattono la 
carie. È vero però che invogliano 
gi ragazzi ad accettare di met 
tersi sotto i ferri del dentista senza 
fare storie 

Ad esempio, un dentista 
americano della Pennsylvania, 
ha fatto installare un videogioco 
in sala d'attesa per premiare 
quei pazienti (giovani) che non 
fanno capricci e altre storie 

Alloro e solo a loro regala, alla 
fine della seduta, qualche mo 
neta per giocare gratis 

Ma c'è anche chi fa di più, In 
un'intervista, il rappresentante 
dell’associazione americana dei 
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UNA VALANGA 
DI GIOCHI MATTEL 


Derivato da un fa- 
moso gioco da bar, Vectron è un 
gioco di fantasia pura per misu- 
rare i tempi di reazione, l'abilità e 
la precisione del giocatore 

hess, ovvero il gioco degli 
scacchi in una sofisticata versio- 
ne computerizzata, con diversi li 
velli di difficoltà 
Îlurger T Un gioco da bar 
appena uscito nei bar e già 
pronto da giocare in casa. Non 
male come tempismo. Lo scopo 
del gioco è costruire un appetito- 
so hamburger facendo attenzio- 
ne ai temibili cetrioli rossi. 

bers. Altro gioco cU- 
rioso: contro uno sciame di api 
avete solo uno spray di DDT per 
difendervi 

n Ennesima versio- 
ne da casa di un gioco da bar 
Comandate un treno lungo un 
tortuoso puzzle 

Un gioco di guerra 


| Allaguida diun bombardiere sie- 
| te stati incaricati di portare a ter- 


mine una missione segretissima 
in teritorio nemico 
Infine, ecco i tanto attesi gio- 
chi per il tanto atteso Intellivoice. 
i, storia di terroristi ed 
artifi cieri 3 disponible in Ifaliano 
ed in inglese; 
un'avventura spaziale ai Leoni 
dello spazio, è in italiano; ‘ 
il terzo gioco di Tron, è in 
Inglese e e, la novità 
più novità dei giochi parlanti 


| Mattel, è in Inglese. Space Shutt- 


le è sicuramente uno dei più ori- 
ginali giochi di questi ultimi mesi, 


infatti il giocatore è al comando 
| 


della navicella Columbia e co- 
me un vero astronauta, mante- 
mendo un contatto audio con la 
base di Houston, deve guidarla 
dal decollo all'atterraggio 


| VIDEOGIOCHI 
COMBATTONO LA CARIE! 


medici dentisti ha dichiarato che 
è in continuo aumento il numero 
di dentisti che hanno un video- 
gioco nel loro studio. E per studio 
si intende proprio il posto dove 
avvengono le operazioni, non le 
sale d'attesa 

Il giornale Automat riferisce 
che alcuni dentisti hanno instal- 
lato “un videogioco che può es- 
sere fatto funzionare con i co- 
mandi sui braccioli della poltro- 
na e lo schermo sul soffitto, di mo- 
do che il paziende può giocare 
mentre il dentista opera ed es- 
sendo la sua attenzione assorbi- 
ta completamente avverte me- 
no il disagio del trattamento” 


Molte novità anche dall'iIma- 
gic, in particolare per i giocatori 
intellivisionari, cioè che posseg- 
gono una base Intellivision. Ma 
c'è anche qualcosa per gli ata 
riani 

Insomma all’Imagic vogliono 
accontentare tutti o quasi 

Le novità per l'Intellivision so 
no quattro: Dracula, Ice Trek, 
Swords & Serpents e Tropical Trou- 
ble 

Li abbiamo presentati am- 
piamente nel servizio di Las Ve- 
gas quindi saremo brevi. Prima di 
parlarvene vorremmo però con- 
gratularci con il distributore ita- 
liano dell'Imagic (ma anche con 
gli altri distributori di altre mar- 
che) perchè stanno rapidamen- 
te accorciando i tempi tra l'usci- 
ta in USA e quella in Italia. Ciò 
non può che fare piacere ai vide- 
ogiocatori italiani che quando 
sanno di un nuovo gioco uscito in 
USA non vedono l'ora di averlo 
anche in Italiatanto che qualcu- 
no, quando può, li acquista alla 
fonte (cosa che noi sconsigliamo 
| di fare per la differenza di stan- 
dard televisivo) 

Ma veniamo ai giochi. In Dra- 
cula il giocatore è proprio il Con- 
te di Transilvania nelle sue punta- 


te notturne alla ricerca di vittime 
| da mordere (un vero e proprio 


NOVITA’ 
IMAGIC PER L’INTELLIVISION 


horror-game). Il gioco ha una 
ecellente grafica, qualità questa 
che sta diventando sempre più 
una caratteristica dei giochi 
Imagic. 

Altro gioco graficamente ec- 
cellente è Ice Trek, una saga nor- 
dica che si svolge in tre diverse 
prove in grado di mettere alla 
prova l'abilità di qualsiasi.gioca- 
tore. In particolare la seconda 
prova, quella del ponte di ghiac- 
cio, è quella più ardua e bella da 
superare. 

Swords & Serpents è un'av- 
ventura medievale nella quale 
un mago ed un cavaliere senza 
macchina affrontano un drago 
per recuperare un favoloso teso- 
ro 

Infine, Tropical Trouble, è una 
storia alla Beauty & the Beast, 
nella quale un eroe deve salvare 
la sua bella dalle grinfie di un 
cattivo, a sviluppo orizzontale 
(come Pitfall, per intenderci) in- 
vece che verticale 

Il gioco per il VCS Atari, che si 
chiama No Escape (invece di 
Escape from Argos, come era sta- 
to annunciato), è un gioco di 
ambientazione mitologica con 
protagonista Giasone l'Argonau- 
ta e il suo fido cavallo alato Pe- 
gaso. 


L'ATARI 
CHIEDE 


L'ESCLUSIVA 


Questa era la prima notizia 
originale: l'Atari americana ha 
lanciato un'offensiva un po' par- 
ticolare nei confronti delle mar- 
che concorrenti. La società cali- 
forniana, leader del settore dei 
videogiochi, ha chiesto ai suoi 
distributori di trattare solo ed es- 
clusivamente consolle e 
cartucce-gioco Atari e non an- 
che i prodotti di hardware e soft- 
ware di marche concorrenti. Nel 
caso contrario, l’Atari minaccia 
di ritirare o non rinnovare la licen- 
za di distribuzione. a 

In seguito abbiamo ricevuto 
una seconda notizia che modifi- 
cava la situazione: su richiesta 
della Parker Brothers, una corte 
federale della Virginia ha tempo- 
raneamente bloccato il piano 
dell'Atari, vietando ai distributori 
di firmare l'accordo di distribuzio- 
ne esclusiva proposto dall'Atariì. 

Secondo la Parker Brothers, la 
proposta dell'Atari violava le leg- 
gi antitrust, cioè antimonopolio, 
in vigore negli USA. Inoltre, la Par- 
ker Brothers ha annunciato che 
la proposta dell'Atari gli è costa- 
ta 15 milioni di dollari in ordini 
cancellati in un solo mese. 

Infine ne è arrivata una terza 
che si ritorce sull'Atari stessa: la 
Ingram Book co., una delle più 
grosse reti distributive statunitensi 
di libri e periodici ha intenzione di 
interrompere la distribuzione dei 
videogiochi Atari in seguito al 
piano proposto dall'Atari ai suoi 
distributori. 

Un portavoce della Ingram 
ha affermato che è poco pratico 
distribuire una sola marca di 
cartucce-gioco. Infatti fino a po- 
co tempo fa il software Atari co- 
stituiva i due terzi delle cartucce- 
gioco distribuite dalla Ingram, 
ma più recentemente diverse 
marche concorrenti come la Ac- 
tivision, la Coleco e la Mattel 
hanno mangiato una grossa fet- 
ta delle vendite dei prodotti Atari 
della Ingram, riducendone la 
quota a circa un solo terzo. 

Conclusione: molti esperti di 
settore statunitensi ritenevano 
che il piano dell'Atari sarebbe 
andato a ritorcersi contro l'Atari 
stessa. Ora, dopo quello che è 
avvenuto ne sono convinti. 

Noi, da parte nostra, possia- 
mo solo sperare che la cosa non 
avvenga anche qui in Italia. Sin- 
ceramente non gioverebbe cer- 
to al pubblico, né all'Atari stessa. 
Quindi speriamo che trovino una 
soluzione al di la dell'oceano, pri- 
ma che il problema si riproponga 
qui in Europa. 


VIDEOGIOCHI E FUMETTI 


GHOS TIS ELIMINATOR' 


FIFP? CENTO, HUHT 
THEN IT TOOK HIM 
TWO TRIES TD BRE AK 
MI RELORD ! 


Sono molti i modi per parlare 
di videogiochi: ne parlano i film, i 
giornali che come il nostro li re- 
censiscono, li illustrano i fotografi 
ec'è anche chi, con molta inven- 
tiva e fantasia, scrive e disegna 
dei fumetti. Avrete sicuramente 
visto sul numero scorso quello di- 
vertentissimo che ci ha inviato un 
lettore. (A proposito lo incorag- 
giamo vivamente a mandarci il 
seguito). 

Quello che riproduciamo qui 


REATS ME! I NEVER. 
SAU) HIM BESORE | 
HE JUST CAME IN, 
OPENT FIF TO CENTO, 
AND PLAVED THE 
VOLE AFTERNODN | 


MO, HE WAS PLARING 
THE PAC MAN MACHINE 
UITH HIS LEFT HAND ! 


sotto è un fumetto americano 
che si chiama FUNKY WINKERBE- 
AN. Il suo eroe, che si chiama The 
Eliminator (l'Eliminatore), è un 
bambino di 11 anni e mezzo che 
si definisce “il più bravo videogio- 
catore della galassia” (e lo è ve- 
ramente!). 


Donald - il suo vero nome di | 


battesimo - gode della preziosa 
capacità di proiettarsi nell'iper- 
spazio. 

Il suo disegnatore e inventore 


IN U.S.A. 


Ecco la consueta classifica di 
Biliboard: Ms. Pac-Man resiste! 


QOU'RE KIDDING | THE ‘'ELIMINATOR È 
ACTUALLY LOST A GAME BELALSE HE 
NILTED Z BUT IT'9 IMPNSSIBLE TO 
TILT ON A VIDEO GAME! 


MMORNTON ù 


si chiama Tom Batiuk e racconta 
di essersi ispirato a un ragazzino 
vero nel creare il personaggio 
dell'Eliminatore. “Ero in un bar e 
stavo aspettando di giocare, 
guardando il bambino*che oc- 
cupava in quel momento la 
macchina: era incredibile, tota- 
lizzava punti alla velocità di un 
fulmine! Quando finì si voltò verso 
di me e mi disse ‘Batti questo se ci 
riesci’ cosa a cui non avrei nean- 
che potuto tentare di avvicinar- 
mi”. 

Funky Winkerbean è uscito la 
prima volta nel marzo 1972, rag 
giungendo subito una grossa po- 
polarità su molti giornali ameri 
cani. vistone il successo e soprat- 
tutto vista la particolare incisività 
di questo personaggio, la rivista 
speializzata di videogiochi Vide- 
ogaming Illustrated pubblicherà 
su ogni numero una pagina del 
l'abilissimo Eliminator. 


Traduzione del fumetto 


1° Chi è questo ‘Eliminatore’ che 
ha battuto il mio record a De- 
fender? 

2° Diamine! Non l'ho mai visto 
prima. È solamente venuto 
qui, ha speso 50 centesimi e 
ha giocato tutto il pomerig- 
gio! 

3° 50 centesimi eh? Quindi gli ci 
sono voluti due tentativi per 
battere il mio record. 

4° No. Con la mano sinistra gio- 
cava a Pac-Man. 


Stai scherzando. L'Eliminatore 
ha perso una partita perchè 
ha fatto tilt? Ma è impossibile 
mandare in tilt un videogio- 
col 


6° Eppure .. 


(Cal 
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HOLLYWOOD © 


INVADERS 9 


L’'ACCOPPIATA CINEMA VIDEOGIOCHI È ORMAI 
USUALE NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI, SOPRATTUTTO 
IN QUELLI DA CASA. 
I VIDEOGIOCHI TRATTI O ISPIRATI PIU’ O MENO 
APERTAMENTE DAI FILM DI HOLLYWOOD SONO ORMAI 
NELL'ORDINE DELLE DECINE E LA TENDENZA NON 
SEMBRA ESAURIRSI, ANZI È IN CONTINUO CRESCENDO. 


di Benedetta Torrani 


Una volta, gli albori 
dell’era dei videogiochi, 
la più grossa fonte 
d'ispirazione per i 
videogiochi da casa 
erano quelli da bar. 
Space Invaders, ad 
esempio, fece la fortuna 
del VCS Atari quando la 
ditta di Sunnyvale lo 
mise sul mercato. 


Migliaia di persone 
si precipitarono nei 
negozi di videogiochi ad 
acquistare basi atari e 
cartucce di Space 
Invaders per potersi 
godere nella tranquillità 
della propria casa Il 
divertimento di 
abbattere ondate su 
ondate di invasori. 


SA 


i 


Ma col tempo, 
soprattutto nell’ultimo 
anno, la richiesta 
sempre più pressante di 
nuovi ed originali giochi 
ha spinto | costruttori di 
software a rastrellare 
idee e concetti ovunque 
capiti, in particolare da 
altri media. 

Il cinema è 


sembrata scelta 
naturale, un serbatoio 
senza fondo di temi, 
storie e personaggi a 
cui ispirarsi, che 
consentono per di più di 
sfruttare la popolarità 
già conquistata nelle 
sale cinematografiche. 

C'è un'attra ragione, 
questa prettamente 
commerciale, che ha 
spinto i produttori di 
videogiochi a rivolgersi 
ai personaggi 
cinematografici per 
creare eroi dello 
schermo televisivo. Il 
pubblico 
cinematografico 
è sempre più formato da 
giovani, lo stesso 
pubblico deli 
videogiochi. 

I gusti e i modi del 
divertimento coincidono 
a se e | giovani hanno 
decretato, ad esempio, 


il successo di E.T., il film, 
è più che naturale, 
hanno pensato i 
produttori di 
videogiochi, che la cosa 
possa ripetersi con E.T., 
il videogioco. 
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SPIELBERG E L'ATARI 


Due grossi colpi in 
questo campo li ha 
messi a segno l’Atari che 
si è aggiudicatdi i diritti 
esclusivi di trasposizione 
dei due ultimi successi 
cinematografici di 
Steven Spielberg, “E.T.” e 
“Raiders of the Lost Ark”. 

Spielberg, che oltre 
ad essere un valente 
regista è un grande 
appassionato di 


OGNI SCUSA È BUONA 


Non sono solo i film ad 
essere una fonte 
d'ispirazione per | 
videogiochi. Ormai i games 
designer stanno spigolando 
idee un po' dappertutto. 

Sin da quando l'Atari 
introdusse lo stupendo 
gioco di Superman, i fumetti 
hanno costituito un terreno 
di caccia molto 
promettente e fornito. Di 
recente la Parker Brothers 
ha presentato due giochi 
ispirati ai supereroi della 
Marvel Comics: Spider-Man, 


videogiochi, ha lavorato 
insieme al designer alla 
messa a punto di 
entrambi i giochi. Il 
designer del gioco, 
Howard Warshaw, 
creatore fra l'altro di 
Yar's Revenge, racconta 
come ha collaborato 
con il regista: “La mia 
strategia è stata quella 
di creare diversi 
personaggi, ciascuno 
con comportamenti 
propri e una abbastanza 


cioè l'Uomo Ragno, e 
l'incredibile Hulk. 

Flash Gordon e Buck 
Rogers sono altri due eroi di 
carta diventati eroi dei 
videogiochi. L'adattamento 
lo si deve rispettivamente 
alla 20th Century Fox e alla 
Paramount-Sega. 

Per i più piccoli sono in 
arrivo i due giochi 
ColecovVision ispirati ai Puffi 
(un vero e proprio cartone 
animato dal punto di vista 
grafico) e i giochi della 
Atari Kid's Library con i 
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buona rappresentazione 
grafica così da renderli 
credibili e riconoscibili 
per il pubblico. Fin 
dall'inizio Steven mi disse 
che voleva che Elliot 
avesse ruolo molto 
importante nel gioco. 
Così gli diedi il ruolo di 
salvatore di E.T. Steven 
ed io comunicavo a 
livello di concetti. Mi 
suggerisce delle idee 
molto utili. Ad esempio, 
quando E.T. ha poca 


personaggi di Walt Disney. 
Sempre dall’Atari sono in 
arrivo i videogiochi dei 
Penuts: Snoopy, Linus, 
Charlie Brown e compagnia 
bella. 

Altra fonte d'ispirazione 
sono i libri e i personaggi 
letterari. 

Il Signore degli Anelli di 
Tolkien è un prossimo 
videogioco della Parker 
Brothers (The Lord of the 
rings |), Dracula è 
addirittura due videogiochi 
di due marche diverse 


(Coleco ed Imagic) e lo 
stesso dicasi per Frankestein 
(un gioco della Data Age, 
Frankestein's Monster, e uno 
annunciato dalla MCA 
Videogames). War of the 
Worlds infine, della 


| Paramount-Sega, è ispirato 


invece al libro di H.G. Wells, 
la Guerra dei Mondi. 

Ultima, per ora, fonte 
d'ispirazione sono i 
programmi televisivi. Fall 
Guy, un nuovo gioco della 
20th Century Fox, si ispira ad 
una serie televisiva in onda 
negli Stati Uniti interpretata 
da Lee Majors, l'ex-uomo da 
sei milioni di dollari. 
Indirettamente, anche Mash 
è una serie televisiva (la 
pubblicità del gioco è 
affidata ad un personaggio 
del telefilm che non 
figurava nel film originale di 
Robert Altman), ma 
soprattutto serie televisiva è 
Star Trek, anche se 
l'abbiamo indicato nei film- 
giochi. 

Sempre dalla televisione, 
sono tratti alcuni giochi 
basati su quiz televisivi 
molto popolari in USA come 
Family Feud e Joker's Wild e 
ancora dei giochi dell'Atari 
ispirati alla trasmissione 
televisiva per bambini 
Sesame Street. 

Ultimo abbinamento in 
ordine di tempo è quello tra 
videogiochi e rock'n'roll. Ci 
ha pensato la Data Age 
can il gioco Journey's 
Escape, ispirato alla vita 
vissuta del gruppo 
americano dei Journey. 


teri 
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energia, Elliot gliene 
porta un po' di riserva. 
Questa è stata un'idea 
di Steven”. 

La linearità della 
sceneggiatura è il 
semplice obiettivo di E.T. 
- telefonare a casa - 
hanno fatto il resto 
rendendo non troppo 
complicata la 
trasposizione su 
videogioco. 

L'Atari non è 
comunque l'unica ad 


essersi aggiudicata 
esclusive di questo 
genere. Un'altra società 
di software molto attiva 
in questo campo è la 
Parker Brothers. Il primo 
gioco messo in vendita 
dalla Parker Brothers è 
stato proprio un ‘film- 
gioco” ispirato alla saga 
di “Guerre Stellari”. || 
gioco, che si intitola The 
Empire Strikes Back, 
rappresenta una delle 
scene più drammatiche 
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| Luke Skywalker sono 


i esaurirsi in un solo gioco, 


| del primo film, Guerre 


i Revenge of the Jedi”. 


| (sempre in USA) in 


del film, quando i piccoli 
aereomobili dei “ribelli” 
affrontano gli elefanti 
meccanici dell'Impero. 
Ma le avventure di 


troppo popolari per 


proprio come il film che 
è ormai una serie a 
puntate. 

Infatti, la Parker 
Brothers ha già messo in 
vendita un altro 
videogioco, Jedi Arena, 
basato su alcune scene 


Stellari, ed ha in progetto 
due giochi ispirati al 
terzo film della serie “The 


Uno di questi uscirà in 
contemporanea con la 
prima in USA del film, - 
mentre l'altro dovrebbe, 
essere in commercio . 


autunno. 


IL PRIMO FILM-GIOCO 


Se si esclude 
Superman (che in effetti 
è un personaggio prima 
dei fumetti e poi del 
cinema), il primo 
videogioco ispirato ad 
un film è stato Towering 
Inferno (in italiano , 
“L'inferno di Cristallo”). 

Questo gioco della 
U.S. Games (una società 
di software non ancora 
presente in Europa, 
tantomeno in Italia) ha 
una storia interessante 
che vale la pena 
raccontare. 

Inizialmente i diritti di 
sfruttamento del titolo 
erano stati acquistati 
dalla Vectrex. “Ci piace 
pensare di essere stati i 
pionieri dell'idea di 
trasferire i film in 
videogiochi”, racconta in 
un intervista il presidente 
della Vectrex, Lee 
Chadlen. 

“Quando ancora 
pensavamo di produrre 
cartucce per il sistema 
Atari, cerrammo un 
nuovo modo di 
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Ecco i film-giochi, già in 
commercio o di cui è stata 
annunciata l'uscita, tratti © 
ispirati a film famosi. Fra 
parentesi è indicato il titolo 
italiano del film quando 
questi è diverso da quello 
originale. 


E.T., The Extraterrestrial (E.t., 
L'Extrateriestre) 


presentarci sul mercato. 

Bisogna ricordarsi che 
a quei tempi la maggior 
parte delle cartucce in 
commercio erano 
adattamenti di giochi da 
bar. Ad ogni modo, 
finalmente ci venne 
l'idea di usare titoli di 
film. 

Il primo titolo che la 
Vectrex opzionò fu 
Towering Inferno, che 
aveva conseguito un 
enorme sucesso al 
botteghino. 

La Vectrex iniziò a 
lavorare al programma 
del gioco, Ma quando 
poi la società decise di 
sviluppare un suo sistema 
i diritti dei titoli passarono 
alla U.S. Games che lo 
mise in commercio alla 
| fine dello scorso anno. 

La situazione del 

I gioco è simile a quella 
del film: il giocatore deve 
attraversare un labirinto 
che rappresenta un 
grattacielo in fiamme 
cercando di salvare il 

| maggior numero di 


Raiders of the Lost Ark (I 
Predatori dell'Arca Perduta) 
Jaw (Lo Squalo) 

Towering Infesno (L'inferno di 
Cristallo 

Mash 

Alien 

Fantastic Voyage (Viaggio 
Allucinante) 

Revenge of the Beefsteak 
Tomatoes 

Dragonslayer 

48 Hours 

Airplane (L'aeroplano più 
pazzo del Mondo) 


persone dall'incendio. 


TRON: DAI VIDEOGIOCHI 
« AI FILM - AI 
VIDEOGIOCHI 

“Tron” è senza 
dubbio il più limpido 
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Marathon Man ( 

Il Maratoneta) 

Friday, the 13th (Venerdì 13) 
Star Trek Il - The Wrath of 
Khan (Star Trek Il - L'ira di 
khan) 

Star Trek Il - In search of 
Spack 

The Empire Strikes Back 
(L'impero colpisce ancora) 
Jedi Arena (da Guerre 
Stellari) 

The Revenge of the Jedi 
James Bond Agent 007 


‘Tron Deadly Discs (da Tron) 


esempio di interscambio 
tra cinema e 
videogiochi. 

Caso unico fino ad 
ora, “Tron” non solo ha 
generato ben quattro 
diversi videogiochi 


Tron Maze-A-Tron (da Tron) | 
Solar Sailor (da Tron) | 
Rocky the Battles the 
Champ (da Rocky) 

Pink Panther (La Pantera 


Rosa) 

Dark Crystal 

King Kong 

Conan, the Barbarian 
(Conan il barbaro) 
Halloween 

The Texas Chainsaw 
Massacre 

China Syndrome d 
(La sindrome cinese) 


(Deadly Discs, Maze-a- 
Tron, Solar Sailor della 
Mattel e Tron della 
Midway), ma si è ispirato 
in quanto film ai 
videogiochi. 

La cosa interessante 
da sottolineare è che 
mentre il film non ha 
avuto un enorme 
successo al botteghino, il 
videogioco da bar ha 
incassato oltre 60 milioni 
di dollari, senza contare il 
ricavato delle vendite 
dei giochi Mattel. 

Questa ed altre cifre, 
nient'affatto rare nel 


mercato dei videogiochi, 
cominciano a far gola 
anche alle case 
cinematografiche che 
non si accontentano più 
di cedere i diritti dei loro 
film e hanno deciso di 
mettersi in proprio, 
aprendo delle divisioni 
videogiochi con 
l'intenzione di produrre 
loro stessi i giochi ispirati 
ai film di loro proprietà. 

D'altronde in questi 
ultimi tempi le case 
cinematografiche non 
hanno vita facile: 
secondo le più recenti 
statistiche otto film su 
dieci non riescono a 
recuperare i costi di 
produzione nel circuito 
cinematografico e sei su 
dieci non riescono a 
recuperare affatto i costi. 

Quindi la possibilità di 
incamerare grossi profitti, 
abbassando i rischi di 
produzione dei film, è 
un'eventualità da non 
scartare. 

La Paramount e la 
20th Century Fox sono 
state le prime a buttarsi 
in questo nuovo mercato 
con una serie di titoli 
come Mash, Alien, Star 
Trek e Maraton Man (Il 
Martoneta). 

AI Pepper, della 20th 
Century Fox, spiegò così 
le ragioni del loro 
ingresso nel mercato dei 
videogiochi: “Negli ultimi 
due anni, abbiamo 
osservato attentamente 
dove la gente spende i 
soldi riservati al 
divertimento. E mentre è 
ovvio che la gente va 
ancora al cinema, una 
parte sempre maggiore 
di quei soldi viene spesa 
per il divertimento 
familiare, di cui i 
videogiochi sono una | 
grossa componente. 

Quindi abbiamo 
deciso di interessarci a 
questo mercato”. 

Con tutti i film che 
sono disponibili, come 
avviene la scelta diun | 
titolo piuttosto che di un 
altro? 


Saviour One, l'ultimo 


| eccezionale videogioco, sta 


causando un gran caos in 
una sala giochi molto 
frequentata. Sembra che 
quando un ragazzo 
consegue un puntaggio 
record sulla macchina poi 
scompaia. Nessuno sa dove 
finiscono ne cosa gli 
succede. 

Ma lentamente un 


| detective scopre che 


Saviour One non è un 
Videogioco come gli altri, 
bensì un sofisticato 
apparecchio usato da una 
forza sconosciuta per 
identificare certe abilità di 
gioco e certi giocatori 
particolarmente bravi. Ecco 
svelato il mistero dei ragazzi 
scomparsi 
Questa è la trama di un 

possibile film, intitolato 
“Arcade”, a cui sta 
lavorando una nuova 
società di produzione di 
New York; la Pona Star 
Entertainment. . 

« In questo film, la sinergia 
tra cinema e videogiochi 


raggiunge il suo livello più 
alto poichè film e 
videogioco sono l'ispirazione 
l'uno dell'altro. Infatti l'idea 
che sta alla base di questa 
nuova società è quella di 
creare videogiochi e film 
sotto lo stesso tetto. Alla 
Pona Star lavorano 
sceneggiatori 
cinematografici e game 
designer, e nel progetto di 
“Arcade” entrambi hanno 
a stessa. importanza 

Il film non può esistere 
senza il videogioco e 
viceversa. ll game designer 
avora con lo sceneggiatore 
seguendo la stesura del 
copione. | due 
interagiscono. Il disegnatore 
suggerisce allo 
sceneggiatore cosa scrivere 
in base agli elementi che 
riesce ad inserire nel 
videogioco e lo 
sceneggiatore consiglia al 
designer cosa vorrebbe 
trovare nel gioco, ad 
esempio, dei satelliti in cielo 
insieme a dei sottomarini 
sott'acqua 


Una volta che il 
disegnatore del gioco dice 
che è possibile farlo, lo 
sceneggiatore parte a 
stendere quel pezzo di 
copione. 

Alla Pona Star però, 


| hanno intenzione di fare 
| altro. E cioè consulenza sul 


tema cinema e videogiochi 
ed eventuali trasposizioni. 
Per un compenso sono 
disposti a valutare 
qualunque film, trattamento 
o sceneggiatura. Se c'è un 
gioco da tirar fuori, lo 
troveranno; se non c'è 
diranno:come fare per 
farcelo saltar fuori 

“Quello che cerchiamo”, 
racconta il portavoce dell 
Pon Star, “è un qualcosa 
che possa essere estratto 
dal film e che si presti ad 
avere un buon sonoro, una 
buona grafica e una buona 
giocabilità. A chi ci 
interpellerà diremo cosa 
dovrà aggiungere o 
cambiare perchè queste 
gualità siano una parte 
integrante del film”. 
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A dimostrare Il 
grande Interesse che 
suscita questo 
fenomeno nuovo di 
collaborazione tra due 
settori così Importanti 
del divertimento - Il 
cinema, da un lato, 
come fonte continua di 
Ispirazione e | 
videogiochi dall'altro, 
come produzione 
sempre più ricca e 
attenta a tutto Il mondo 
culturale che la 
circonda - gli Incontri 
Cinematografici di 
Sa lore dal 20 al 
27 aprile hanno Inserito 
all'interno della 
rassegna video una 
breve panoramica di 
alcuni giochi simboli di 
questo connubio. 

Gli Incontri hanno la 
loro sede nel palazzo 
deli Congressi, un 
grande maniero del 
primi del novecento che 
ospita nelle varie sale e 
salette la produzione 
cinematografica e video 
più Interessante 
dell’anno. 

Sull’ingresso si 


affaccia la grande porta 
a vetri che immette nel 
Salone Moresco, 
un’ampia sala 
sovrastata da una 
grande cupola con 
pilastri e colonne in finto 
marmo dipinto. Su una 
lunga freccia rosa, tra 
geroglifici e caratteri 
strani, si legge la scritta 
“videogiochi”. 

Prima che ci si possa 
chiedere Il perché di 
una scritta simile in una 
sala che ospita 
proiezioni continue e 
critici che discutono, si 
sente l'inconfondibile 
sibilo del frisbee 
magnetico di TRON che 
vola sul campo di 
battaglia in cerca del 
guerrieri blu. 

SI Incomincia a 
capire: TRON, un film 
famoso, paria di un 
mondo interno a un 
vi loco, di una lotta 
all'ultimo bit contro Il 
programma centrale 
Impazzito. 

“Ma come” ho sentito 
dire da una anziana 
signora che si aggirava 


incuriosita dagli strani 
rumori che provenivano 
dalla saletta laterale, 
“C'è anche un 
videogioco ora oltre al 
film!” 

A dire Il vero di 
videogiochi ce n’erano 
ben tre, tutti nella 
versione da casa 
dell'intellivision. 

La “sala del 
videogiochi”, come era 
stata battezzata a Salso, 
è stata Il luogo di svago 
per | tanti giovani e 
meno giovani che, tra 
una prolezione e l’altra, 
si cimentavano in quelli 
che credevano fino a 
poco tempo fa essere 
solo del film, da 
guardarsi comodamente 
seduti su delle 
poltroncine rosse. 

Otire al tre giochi di 


| quella del videogiochi. 


TRON (Tron Dealy Discs, 
Tron Maze Tron e Solar 
Sallors, tutti della Mattel 
Electronics) c'erano 
anche E.T., di cui 
abbiamo ampiamente 
parlato in Videogiochi n. 
3, | Predatori dell'Arca 
Perduta e Jedi Arena, 
due vere novità, 
presentate al pubblico 
per la prima volta In 
Italia proprio a 
Salsomaggiore, in un 
luogo forse un po' 
insolito per un 
videogioco, ma 
assolutamente 
pertinente se si pensa a 
quanto sia Importante, 
per gli sviluppi che 
avere, questo 
strano matrimonio tra 
l'industria 
cinem rafica e 


La popolarità del film 
è uno dei primi elementi 
considerati, ma non solo. 
“Il successo al 
botteghino è importante, 
afferma Pepper, perchè 
è Immediatamente 
riconoscibile. Poi bisogna 
guardare il film, trovare 
un concetto e chiedersi 
‘Posso trasferirlo in 
videogioco”. E ancora 
giù importante è il fatto 
che bisogna sviluppare 
un gioco che sia 
divertente da giocare”. 

Questo è molto 
importante. Il fatto che il | 
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gioco sia tratto da un 
film di successo, non 
significa che lo abbia il 
videogioco. 

È probabile che sia 
così, ma non è 
automatico. 

E.T. ne è un ottimo 
esempio. 

Benchè il videogioco 
non sia andato male, 
non ha venduto quanto i 
dirigenti dell’Atari si 
aspettavano, causando il 
famoso crollo delle 
quotazioni di borsa 
dell’Atari (o meglio della 
Warner, la casa madre) 


del dicembre scorso. 
Questa è l'opinione di 
molti tra cui Chadlen 
della Vectrex: “Solo 
perchè un gioco è tratto 
da un film di successo, 
non vuol dire che arriverà 
in vetta alle classifiche di 
vendita e credo che 
molte case 
cinematografiche che 
stanno entrando nel 
mercato dei videogiochi 
stiano mettendo molta 
più enfasi nei loro titoli di 


situazione attuale dei 
film-giochi, i videogiochi 
tratti o ispirati ai film di 
SUCCESSO. 

A noi risulta che ne 
esistano (o quantomeno 
siano stati annunciati) 
30: un bel numero, non 
c'è che dire. 

E certamente sono 
destinati ad aumentare. 

Chissà cosa ci riserva 
il prossimo futuro. Forse la 
versione elettronica di 
Abatantuono"“ciento pe' 


quanto non facciano i ciento”? ] 
giocatori”. 
Questa è la 


Titoli a disposizione 
Coleco Vision 


- Wizard - Carnival 
- Mouse trap. - Venture 
-— Turbo - Puffy - Zaxxon 


VIDEOFAAHI 


PICCOLO MA BUONO 


In Via Vitruvio, 38 a Milano, nei pressi della Sta- 
zione Centrale, c'è un piccolo negozio ad una 
sola vetrina. A prima vista sembra un negozio 
come tanti altri, ma guardando meglio ci si ac- 
corge che è piuttosto particolare, tanto particola- 
re da essere stato il primo negozio del suo genere 
aperto in Italia. Il negozio si chiama Videogames 
e vende solo ed esclusivamente videogiochi, 
computer-giochi e giochi elettronici. 

Ed è nato per gioco, nel maggio 1982, esatta- 
mente un anno fa, ad opera di Suido Corradini. 
“È un lavoro che appassiona: ho deciso di partire 
con i videogiochi con l'intenzione però di trasfor- 
marmi gradatamente per portarmi sugli home 
computer”. 

“Già adesso vedo i ragazzi che si interessano 
agli home computer. Poi avendo il negozio di 
fronte al Gonzaga (una scuola media inferiore, 
n.d.r.) seguo anche gli sviluppi del mondo scola- 
stico. 

Quest'anno i professori della terza media hanno 
cominciato a fare informatica. E a settembre par- 
tono con la prima media e credo che senz'altro 
diventerà una materia di insegnamento”. 
All’inizio, quando decise di tentare questa avven- 
tura erano in molti a guardario un po’ storto, non 
ultimi gli stessi importatori di videogiochi. “Ricor- 
do che quando cominciai a trattare con la Mel- 
chioni e la Mattel - che era appena anivata in 
Italia - una certa quantità di basi mi guardarono 
un po’ di traverso, dicendo ‘Ma questo dev'essere 
impazzito’. Moltissima gente non credeve in que- 
sto mercato”. 

Ora non più. Ora sono in molti a credere nei 


videogiochi. Nuovi negozi specializzati stanno 
spuntando in tutte le città d’Italia, mentre i video- 
giochi vanno difondendosi ormai dappertutto: 
dai negozi di elettrodomestici alle librerie, dai 
negozi di hi-hi ai giocattolai. Nessuno di questi è 
però in grado di offrire la varietà di scelta di un 
negozio specializzato come Videogames, né la 
conoscenza del settore di un vero e proprio 
esperto come Guido Corradini. 

A proposito di scelta quali sono le preferenze dei 
videogiocatori? “In Italia siamo molto amanti de- 
gli sport per cui ha avuto un grosso sucesso l’In- 
tellivision. Poi c'è un tipo di clientela che è aman- 
te dei giochi spaziali e una parte che è un po’ 
arrabbiata perchè ci sono pochi giochi di strate- 
gia”. 

Quelli che ci sono però Videogames li ha tutti. La 
varietà del catalogo di giochi disponibili è infatti 
in grado di soddisfare qualunque esigenza: se il 
gioco è importato in Italia, Videogames ce l’ha. E 
anche prima di molti altri negozi. 

Ma le nuove cartucce-gioco non sono l’unica 
novità di Videogames. La novità assoluta che 
abbiamo visto quando ci siamo recati a far visita 
a Videogames è un joystick per l’Intellivision, o 
meglio un accessorio che si può montare sul 
comando dell’Intellivision al posto del disco dire- 
zionale. Un accessorio indubbiamente molto uti- 
le che non mancherà di deliziare coloro che tro- 
vano un po’ scomodo (in alcuni giochi) il disco 
direzionale. 


Videogames - Via Vitruvio, 38 
20124 Milano - Tel. 02/2716343 


MICRO CASSE AMPLIFICATE STEREO CASSETTE PLAYER 


(VITA DA RANE) 
PARKER 


Frogger, uno dei più noti 
videogiochi da bar arriva finalmente 
anche nella versione per la consolle 
domestica, con schermo, grafica e 
modi di gioco sostanzialmente 
identici. Le lievi differenze dovute 
alla minore risoluzione grafica non 
disturbano nemmeno il più accanito 
giocatore abituato alla versione da 
bar che qui ritrova tutte le variazioni 
della versione originale. 


OBIETTIVO 

Scopo del gioco è far 
attraversare lo schermo, dal basso 
verso l'alto, ad un ranocchio che 
procede a balzi e farlo arrivare sano 
e salvo ad uno dei cinque rifugi che 
lo attendono sulla sponda del fiume. 
Per fare ciò il ranocchio ha a 
disposizione 30” durante i quali deve 
attraversare una strada e un fiume 
evitando di farsi investire dalle 
automobili in corsa e di venire 
travolto dalla corrente del fiume. 
Quando i cinque rifugi saranno 
occupati da altrettanti ranocchi una 
allegra musichetta annuncia che 
abbiamo guadagnato dei punti e 
che ricominciamo il gioco con 
difficoltà maggiori. 


VARIAZIONI 

Il gioco ha sei variazioni, la 1, 
3 e 5 per un giocatore e le 2, 4 e 6 
per due giocatori. Ai numeri 1 e 2 
corrisponde il gioco più semplice, 
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che parte con una velocità ridotta e 
che è consigliabile per imparare il 
gioco. Ai numeri 3 e 4 corrisponde 
una maggiore velocità, al 5 e al 6 
una variazione speciale, detta 
“frogger veloce”, in cui occorre una 
particolare sensibilità ai comandi. 


COMANDI 

Si usa il joystick nel modo più 
semplice: ad ogni movimento in alto, 
in basso o laterale corrisponde un 
salto del ranocchio nella direzione 
corrispondente. Attenzione: nei 
giochi 5 e 6 la rana continuerà a 
saltare per tutto il tempo che si tiene 
premuta la leva! Occorre quindi fare 
movimenti rapidissimi se non si vuole 
far fare al nostro ranocchio più 
strada di quanto si desideri. || 
pulsante rosso serve solo a 
ricominciare il gioco. 


SCHERMO 

Vediamo ora qual'è il campo 
di gioco e le informazioni che 
appaiono sullo schermo partendo 
dal basso. 

Su un fondo uniformemente 
verde vediamo a sinistra, all'inizio del 
gioco, cinque quadratini bianchi. 

Sono i ranocchi che abbiamo 
a disposizione, quando non ne 
avremo più il gioco finisce. A destra 
appare una sottile striscia nera, che 
indica il tempo che abbiamo a 


disposizione, cioè i 30” durante i 
quali dobbiamo riuscire a portare il 
ranocchio nel suo rifugio. Durante gli 
ultimi cinque seondi il pezzo di 
striscia rimasto diventa rosso e 
intermittente. Subito sopra una 
banda giallo/arancione attraversa lo 
schermo: è il marciapiede 
dell'autostrada da attraversare e da : 
qui comincia il gioco. 


Una larga banda nera 
rappresenta l'autostrada a cinque 
corsie e in ciascuna corsia scorrono 
più o meno velocemente automobili 
e camions, pronti a investire il povero 
ranocchio. Subito dopo un altro 
marciapiede rappresenta un rifugio 


sicuro dove riprendere fiato a metà 
percorso. C'è poi il fiume, largo 
quanto l'autostrada, e percorso da 
una forte corrente. Sul fiume 
galleggiano tartarughe, tronchi e 
coccodrilli e il ramocchio deve 
saltare sopra questi galleggianti per 


raggiungere il suo rifugio, senza però 
saltare in bocca al coccodrillo! Se 
sbaglia il salto la corrente lo trascina 
via. 

Ponendo la leva “difficulty” 
della consolle su A, quando il 
ranocchio a cavallo di un tronco 0 
di una tartaruga viene trascinato 
fuori dello schermo, viene eliminato. 
Se la leva è nella posizione B invece 
riappare dalla parte opposta dello 
schermo. 

Sulla sponda superiore del 
fiume ci sono i cinque rifugi che 
rappresentano la salvezza del 
ranocchio. 


Infine in alto, su fondo nero, 
appare il punteggio. 


DIFFICOLTA’ E BONUS 

Autostrada: all'inizio del gioco, 
con le variabili 1 e 2, 
l'attraversamento dell'autostrada 
non è difficile, ma proseguendo la 
velocità degli automezzi aumenta 
sempre più e bisogna avere riflessi 
pronti e occhi attenti per non farsi 
investire. 

Più complessa è la situazione 
del fiume, vediamola in dettaglio. 

Tartarughe: sono 
normalmente di colore rosso, ma 
attenzione quando diventano 
azzurre: vuol dire che stanno per 
immergersi, è quindi pericoloso 
usarle come mezzo di trasporto. Se 
invece compaiono improvisamente 
sullo schermo appunto di colore 
azzurro, nessun problema: sono 
appena riemerse e tra poco 
diventeranno rosse. 

Coccodrilli: è possibile saltare 
sulla coda o sul dorso dei cocodrilli, 
ma se si salta sulle mascelle si viene 
subito eliminati. Ogni tanto 
appaiono in un rifugio le fauci 
bianche di un coccodrillo: in questo 
caso è impossibile saltare nel rifugio. 

Serpenti: proseguendo nel 
gioco, possono apparire dei serpenti 
sui tronchi e sulla sponda. Guai a 
saltare davanti alla bocca del 
serpente! È invece possibile saltare 
sul dorso. 

Velocità: ogni volta che si 
riescono a portare 5 ranocchi nei 
rifugi il gioco ricomincia con una 
velocità maggiore sia degli 
automezzi che della corrente del 
fiume. 

Tempo: è consigliabile portare 
il ranocchio nel suo rifugio nel minor 


tempo possibile. Sia perchè dopo 
30” viene eliminato, sia perchè si 
acquistano 2 punti per ogni secondo 
in meno che ci si impiega. 

Rifugi: non è possibile saltare 
in un rifugio già occupato da un 
altro ranocchio: si viene eliminati. 

Ranocchia: su un tronco 
appare a volte una ranocchietta 
bianca che ha bisogno di aiuto. Se 
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la prendete e la portate con voi nel 
rifugio guadagnate punti. 

Mosca: un cibo prelibato che 
può apparire in un rifugio. Se saltate 
al momento giusto sono altri punti 
guadagnati 


PUNTEGGIO 
Lo scopo del gioco è 
ovviamente fare più punti possibile. 
Ecco la tabella dei punti: 


Ogni salto di Frogger ...... 1 punto 
| Ogni Frogger portato in un 
[Md gioge. Gaara 6 punti 
| 5 Frogger nei 5 rifugi 100 punti 
| FHogger + ranocchia di un 
! rifugio pra desi 20 punti 
Ogni mosca mangiata ..... 2 punti 
| Ogni secondo in meno 
| di 30 2 punti 


Ogni 1UUU punti, se si hanno Meno 
di 4 fune, una rana di più 


i CONCLUSIONI 

Frogger è un gioco molto 
divertente, nato da un'idea originale 
e simpatica, che comunque mette a 
dura prova i riflessi dei giocatori. Chi 
già conosce la versione da bar sarà 
felice di poterselo giocare a casa e 
apprezzerà lo sforzo della Parker di 
avere, malgrado le limitazioni delle 
consolle casalinghe rispetto agli 
impianti da bar, una grafica davvero 
ottima e accattivante. Per chi invece 
non lo conosceva ancora sarà una 
delle più liete sorprese 


(PATTUGLIA PLANETARIA) 
SPECTRAVISION VCS 


PILAINIET 
PATROI 
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| PATROL 


Planet Patrol è un gioco di 
missione spaziale del tipo defender. 
Contrariamente a quello cui siamo 
abituati lo svolgimento del gioco 
avviene da destra a sinistra, non 
spaventatevi quindi se le navi 
nemiche appariranno dalla parte 
sinistra dello schermo; comunque 
non sarà difficile dare il Massimo. 

Altra particolarità è la 
presenza dell'alba, del tramonto è 
ovviamente della notte. 

L'obiettivo, come ogni 
missione spaziale che si rispetti, è 
sopravvivere ed annientare i nemici. 
Come annunciato dalle istruzioni del 
gioco che molto educatamente ci 
danno del lei, siamo stati richiamati 
dal tanto goduto congedo perchè il 
pianeta “SPECTRA” nella galassia del 
settore S è stato invaso. 

I T.IA. nemici hanno anche 
installato parecchie basi missilistiche 
su tutta la superficie del pianeta. 
Mentre siete in volo di 
pattugliamento alcune astronavi 
alleate sono riuscite ad installare 
delle basi di appoggio e questo vi 
aiuterà per i rifornimenti. Prima di 
raggiungere le basi nemiche dovete 
evitare i siluri a calore indistruttibili ed 
abbattere missili teleguidati. Come 
vedete è un vero e proprio bollettino 
di guerra quello che ci prepara alla 
partenza per la nostra lunga ed 
estenuante missione. 

Le varianti sono quattro: livello 
normale per uno o due giocatori, per 
bambini (più lento) per uno o due 
giocatori. Il commutatore di difficoltà 
varia la grandezza dell'astronave 
rendendola più o meno facile 
bersaglio dei nemici. 

Inserita la cassetta nel vostro 
VCS vi accorgerete subito della 
buona grafica: sullo schermo avete 
la vostra astronave pronta a partire, 
sullo sfondo le montagne del 
desolato pianeta ancora illuminato 
dal sole; non manca anche l'ombra 
della vostra nave spaziale che vi 
aiuterà nella missione. 


In basso a destra avete 
l'indicatore del carburante. Preso il 
coraggio per iniziare la sfida 
partiamo nel nostro pattugliamento. 
Vi abbiamo anticipato che dalle 
basi nemiche vengono inviati due 
tipi di missili: i primi più piccoli ed 
indistruttibili e che dobbiamo 
assolutamente evitare, quelli più 
grossi invece fortunatamente 
possono essere abbattuti. 

In questa prima fase 
possiamo avanzare con una certa 
tranquillità perchè la velocità 
dell'attacco è abbastanza bassa 
Quando apparirà una sagoma simile 
alia vostra astronave, ma nera ed 
accompagnata da una nota 
intermittente, non abbiate paura ad 
andarci contro: è uno dei nostri e 
toccandogli iu punta lo salverete 
guadagnando dei punti 

Salvata o no l'astronave 
alleata preparatevi ad affrontare le 3 
basi nemiche. Attenzione dovrete 
abbatterie prima di passare la linea 
tratteggiata: se mancherete il 
bersaglio prima di essa verrete 
eliminati definitivamente 


Se siete stati in gamba non 
rilassatevi perchè dovrete evitare le 
macerie della base nemica. Passato 
anche questo ostacolo finalmente 
qualcosa di non ostile: è la pista 
d'atterraggio che dovrete imboccare 
per garantirvi il rifornimento ed 
affrontare la prossima missione. Il 
secondo livello è sicuramente il più 
interessante; superata la prima 
schiera di missili nemici il sole lascerà 
il posto ad una mezza luna con il 
conseguente oscuramento dello 
schermo; la missione è lunga e 
quindi bisogna essere in grado di 
affrontare i nemici con la notte 
L'oscurità cala con progressione e 
mano a mano i nemici diventano 
invisibili 

Unica possibilità di individuarli 
è sparare, il bagliore dei vostri missili 
iluminerà momentaneamente il 
pianeta dandovi la possibilità di 


individuare i nemici. Superata anche 
la fase notturna il gioco diverrà 
sempre più impegnativo perchè 
l'attacco nemico sarà sempre più 
veloce ed intenso. 

Bisogna essere veloci a 
sparare direttamente sui missili 
teleguidati, quindi occhio alla sinistra 
dello schermo per capire 
immediatamente dove appariranno 
Tracciatevi idealmente una 
traiettoria per potere avanzare senza 
colpire i missili nemici; preparatevi 
quindi anche a degli slalom che 
dimostreranno la vostra abilità di 
guida: Quando apparirà la vostra 
nave da salvare andateci contro 
frontalmente; se vi trovate in ritardo 
rinunciate all'aggancio perchè 
toccandola col fianco vi 
distruggerete. Una parte 
impegnativa del gioco è 
sicuramente l'abbattimento delle 3 
basi nemiche. 

Dovrete esere veloci e precisi 
per evitare di essere eliminati 
definitivamente dal gioco. Una volta 
abbattute le 3 basi nemiche avete 
qualche secondo di tempo per 


scegliere la traiettoria per evitare le 
macerie. 

Infatti il fragore dell'esplosione 
vi terrà fermi qualche istante 
dandovi la possibilità di spostarvi 
lateralmente verso qualche varco tra 
i massi. Altro consiglio riguarda il 
rifornimento: abbiate cura di infilare 
perfettamente la pista d'atterraggio 
nera onde evitare di perdere il 
rifornimento. Le fasi del gioco sono 5; 
le prime due hanno la stessa 
velocità è si differenziano perchè la 
seconda è notturna 

Nelle altre tre aumenta 
vertiginosamente la velocità 
dell'attacco. li punteggio varia da 10 
a 50 per ogni missile teleguidato 
abbattuto, da 100 a 500 per ogni 
salvataggio effettuato e da 200 a 
1000 per ogni distruzione della 
stazione base nemica. 

Avete a disposizione quattro 


veicoli di ronda e ogni 10.000 punti 
potete vincerne uno. 

Non preoccupatevi 
comunque perchè sarà difficile 
vincerne più di una: se supererete i 
10.000 punti già potete essere 
soddisfatti, oltre i 100.000 punti sarete 
considerati asso dello spazio dalla 
Spectravision e non dimenticatevi di 
inviarci la foto col punteggio: sarete 
sicuramente tra i campioni di 
videogiochi. 


ADVANCED 
& DRAGONS 


(DRAGHI E SEGRETE) 


MATTEL ELECTRONICS 
INTELLIVISION 


Prmessa: per non stare a 
scrivere ogni volta Advanced 
Dungeons & Dragons, che è un titolo 
piuttosto lungo, abbreviamo il tutto 
in AD&D, che suona anche meglio 
benchè sembri la sigla di un'agenzia 
di pubblicità. Fine della premessa. 

AD&D è un gioco d'avventura 
ispirato al popolarissimo (negli USA) 
gioco di società omonimo con 
tavoliere, dadi e tutto il resto. È un 
concetto di gioco nuovo che merita 
di essere segnalato per la sua 
originalità. 

L'obiettivo del gioco è 
condurre una spedizione di tre 
valorosi avventurieri alla ricerca della 


Corona dei Re, nascosta all'interno 
della Montagna Nuvolosa, 
attraversando un territorio formato 
da catene montuose, fiumi, foreste e 
lunghe muraglie di pietra. 

La missione è resa difficoltosa 
dalla presenza lungo il percorso di 
diversi mostri o altri animalacci che 
cercano in tutti i modi d'impedirvi di 
portarla a termine. 

Quando sullo schermo 
appare il nome del gioco, il 
giocatore può selezionare il livello 
premendo i numeri uno, due o tre 
sulla tastiera oppure il disco 
direzionale. Uno sta per facile 
(turista), due per medio 
(avventuriero della domenica), tre 
per medio-difficile (soldato di 
ventura) e il disco per difficle (eroe) 

Col progredire del livello di 
gioco, i mostri si muovono più 
velocemente e si trovano sempre 
meno frecce, unica arma del 
giocatore, in ciascuna faretra che si 
incontra lungo il percorso (11 frecce 
al livello più facile e solo 5 a quello 
più difficile) 


Dopo aver scelto il livello di 
gioco, sullo schermo appare la 
mappa del territorio da attraversare. 
La spedizione dei tre avventurieri è 
rappresentata da tre puntini bianchi 
dislocati all'interno di una capanna 
all'estrema sinistra dello schermo. 

La Montagna Nuvolosa, un 
picco innevato sempre coperto da 
minacciose nuvole, sta invece 
all'estrema destra. Tra il punto di 
partenza e quello d'arrivo vi sono 
una serie di Montagne marroni e 
nere. Le montagne marroni non si 
possono attraversare; le montagne 
nere contengono invece un labirinto 
di caverne e cunicoli ove sono 
dislocati in Modo casuale diversi 
oggetti indispensabili per portare a 
termine la missione: asce. barche, 
chiavi e faretre 

Per passare oltre le montagne 
nere bisogna entrarvi dentro e 
uscirne attraverso l'uscita, 
rappresentata da una scala. Per 
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superare gli altri ostacoli bisogna 
invece avere gli oggetti sopracitati: 
per superare i fiumi serve la barca, 
per attravesare le foreste l'ascia e 
per passare al di là delle muraglie la 
chiave. 

Per muovere la spedizione 
nella direzione voluta bisogna 
premere la freccia indicante la 
direzione desiderata tra quelle 
disegnate sulla mascherina. Vi sono 
otto frecce sulla mascherina e quindi 
otto direzioni di movimento. 

Ogni volta che si preme una 
freccia la spedizione si muove di uno 
spazio nella direzione indicata. 
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Quando si arriva in prossimità 
di una montagna nera, questa 
cambia colore, indicando il tipo di 
oggetto che si trova al suo interno 
nonchè il livello di difficoltà della 
stessa. Una montagna grigia è facile 
da conquistare e contiene solo 
faretre di frecce. Una montagna blu 
è di media difficoltà e contiene una 
barca e delle frecce. 

Una montagna rossa contiene 
frecce e una scure ed è medio- 
difficile. Una montagna viola 
contiene frecce e una chiave ed è 
la più difficile. 

Per raccogliere un oggetto il 
giocatore deve portare il suo uomo 
sopra l'oggetto e poi premere il tasto 
“pick-up” nella parte in basso a 
sinistra della tastiera. Una volta che 
l'oggetto è stato raccolto lo si ha 
sempre con sé sia che lo si usi o no. 

Per entrare in una montagna, 
bisogna portare i tre puntini bianchi 
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(o quanti ve ne sono rimasti) sopra 
la montagna prescelta e 
automaticamente uno del gruppo 
verrà trasportate al suo interno. Una 
volta dentro, il giocatore viene 
comandato tramite il disco 
direzionale, mentre i pulsanti 
raffigurati dalle frecce determinano 
una volta premuti la direzione di tiro 
delle stesse. 

All'interno della montagna le 
caverme e i cunicoli diventano visibili 
(compreso quello che nascondono) 
man mano che li si percorre, 
rimanendo poi visibili per sempre. 
Qualunque cosa lontana dal 
giocatore - caverne, oggetti, mostri e 
vari animali - non è visibile fino a 
che non ci si avvicina. 

In pratica vi sono due tipi di 
“reticoli sotterranei”. Uno con quattro 
caverne (0 stanze) verticali e otto 
orizzontali, l'altro con quattro 
caverne orizzontali e quattro verticali. 
Le caverne possono essere di diverse 
grandezze e lo stesso dicasi per i 
cunicoli che le uniscono: ve ne sono 
alcuni diritti ed altri tortuosi. 

All'inizio del gioco il guerriero 
è armato di un arco e tre frecce. Il 
resto, frecce e oggetti vari, deve 
essere raccolto durante il gioco. ll 
numero di frecce di cui è armato il 
guerriero può essere contato in ogni 
momento: basta premere il pulsante 
“Count Arrows” sulla tastiera e si udrà 
una serie di suoni secchi, uno per 
ogni freccia di cui si dispone. 

| diversi mostri o animali si 
comportano in modo diverso, 


ciascuno secondo le sue 
caratteristiche. Alcuni dormono fino 
a che non vengono disturbati, altri 
invece sono in continua agitazione. 
Alcuni emettono rumori riconoscibili 
che avvertono della loro presenza 
nelle vicinanze, mentre altri lasciano 
delle tracce della loro vicinanza 
come orme e ossa. | pipistrelli, i ragni 
ed i topi possono essere uccisi con 
una sola freccia. 

Per i serpenti, i demoni e i 
| dragoni ce ne vogliono due e, infine, 


i dragoni alati - i nemici più 
pericolosi e mortali - ce ne vogliono 
ben tre. 

Come regola generale si può 
dire che più un mostro o animale è 
duro a morire, più è pericoloso e 
mortale per l'avventuriero. | pipistrelli 
non arrecano alcun danno; i ragni 
privano il giocatore di una freccia 
ogni volta che lo toccano, ma non 
lo feriscono fisicamente; i topi invece 
si muovono rapidamente e possono 
anche uccidere se riescono a 
mordere più volte (tre per 
l'esattezza) il nostro eroe. | dragoni, i 
demoni ed i serpenti si muovono 
molto in fretta e uccidono altrettanto 
velocemente. | dragoni alati sono i 
più veloci di tutti e ci mettono 


| veramente un attimo a fargli fare 


una brutta fine. | blob, infine, sono 
indistruttibili, ma essendo delle 
informi masse gelatinose non vanno 
molto veloce e in realtà non 
costituiscono alcun pericolo perchè 
è facile sfuggirgli. 

L'unico fastidio che possono 
creare è quello di sbarrare il 
passaggio, magari proprio quando si 
sta sfuggendo ad un mostro. 

A guardia degli oggetti c'è 
sempre un mostro da due frecce, 
mentre le scale d'uscita e le faretre 
possono anche essere prive di 
guardiani. 

Un guerriero può essere ferito 
e/o ucciso dai mostri e dalle sue 
stesse frecce se colpito di rimbalzo. 
La gravità delle ferite è indicata dal 
colore del guerriero: nero significa 
che è in piena salute; blu che è 
leggermente ferito e rosso che è 
gravemente ferito. Quando viene 
ucciso il guerriero si disintegra (lo 


stesso succede ai mostri e agli 
animali) e viene sostituito - sempre 
che ne sia rimasto qualcuno - da un 
altro componente della spedizione. 

Il nuovo guerriero entra nella 
montagna dallo stesso punto in cui 
è entrato il suo sfortunato compagno 
d'avventure, e dispone di qualunque 
oggetto e numero di frecce 
appartenesse al suo predecessore. 

Quando un guerriero ferito 
esce da una montagna tutte le 
ferite guariscono. 

Per uscire dalla montagna il 
giocatore deve trovare la scala 
d'uscita, portarsi sopra di essa con il 
guerriero e premere il pulsante “exit” 
(indicato, per l'appunto, da una 
scala), allo stesso modo di quanto si 
deve fare per raccogliere un 
oggetto. 

Una volta che si è 
conquistata una montagna e il 
guerriero trova l'uscita, lo schermo 
ritorna alla mappa del territorio. Il 
resto della spedizione si ricongiunge 
al vincitore e la missione continua 
attraverso un'altra montagna, o il 
fiume o la foresta, attraverso 
insomma gli ostacoli che portano 
alla Montagna Nuvolosa secondo il 
percorso deciso dal giocatore. 

Una volta che si è 
attraversata una montagna, questa 


non costituisce più alcun ostacolo e 
può essere riattraversata senza dover 
rientrare al suo interno. 

Quando la spedizione 
raggiunge la Montagna Nuvolosa 
rimane da compiere l'ultima e più 
pericolosa parte della missione; 
trovare le due metà della Corona 
dei Re. Cosa per niente facile visto 
che entrambe le parti della corona 
sono guardate a vista dal mostro più 
micidiale: il dragone alato. 

In quest'ultima montagna non 
c'è bisogno di trovare l'uscita: non si 
può uscire. O si trionfa trovando la 
corona o si perisce. Infatti una volta 
che le due parti della Corona dei Re 
sono state trovate il gioco finisce e 
una corona (così dice il libretto 
d'istruzioni, ma non è molto 
riconoscibile) si illumina sulla 
Montagna Nuvolosa. 

Se Il giocatore non riesce a 
riunire le due parti della corona e 
tutti e tre | Membri della spedizione 
vengono uccisi, una tomba 
lameggerà sulla mappa nel punto, 
cioè nella Montagna dove è morto 
l'ultimo guerriero. 

Come avete visto, non si è 
parlato di punti. E infatti non ce ne 
sono. O si vince o si perde. Non ci 


sono neppure limitazioni di tempo, 
l'importante è portare a termine la 
missione, non quanto tempo ci 
mettete. Questo casomai potrete 
calcolarvelo voi con un orologio se vi 
interessa, se volete stimolarvi 
ulteriormente e intraprendere ogni 
gioco come una nuova e rinnovata 
sfida. 

Ma ogni gioco è già una 
nuova e rinnovata sfida perchè il 
territorio da attraversare e l'interno di 
ciascuna montagna sono diversi 
ogni volta e quindi è necessario 
modificare la propria strategia ad 
ogni nuova partita. 

In conclusione si può dire che 
questo è un gioco che vale la pena 
di provare: c'è molta suspense, i 
mostri sono graficamente ben 
rappresentati, c'è una buona dose di 
azione e per vincere è necessario 
usare intelligenza e strategia. 


STAR VOYAGER 


(VIAGGIATORE STELLARE) 
IMAGIC 


Questo della Imagic è uno di 
quei giochi spaziali in cui la 


prospettiva del gioco è vista in prima 


persona, cioè il giocatore si trova 
all'interno della propria astronave. A 
questa stessa serie di giochi 
appartengono Starmaster 
dell'Activision (vedi VIDEOGIOCHI n° 
3) e Star Raiders dell’Atari. Come in 
questi due giochi, le uniche parti 
della vostra astronave che potete 
vedere sono il mirino e lo schermo 
radar. 


VCS 


51 


OBIETTIVO 

Scopo del gioco è quello di 
distruggere il maggior numero di 
navi nemiche, cercando di non 
esaurire la riserva di energia. 


NEMICI 

L'unico tipo di nemico 
presente in Star Voyager è la nave 
nemica, di colore rosso-arancio, che 
compare sempre da sola (una alla 
volta). Durante il gioco, segnalate 
da una breve “Ouverture musicale” 
(la stessa di Starmaster), appaiono 
di tanto in tanto le porte stellari. 

Simili ad un quadro che si 
ingrandisce sempre di più, le porte 
stellari servono a farvi accedere ad 
un altro settore dello spazio e a 
ridarvi il pieno di energia. Per farlo 
bisogna passare col mirino (e quindi 
con l'astronave) in mezzo al 
quadrato; se sbattete contro la porta 
stellare senza centrarla, la partita 
finisce. 


SCHEMI 

L'unico schema è quello 
dove, in mezzo all'universo stellato, 
compare il vostro mirino. Nella parte 
superiore dello schermo, il vostro 
computer di bordo indica a sinistra il 
numero di navi nemiche abbattute, 
a destra il livello energetico (99 è il 
massimo) e in mezzo c'è il radar che 
mostra la posizione del nemico 
(puntino fisso) e quella della porta 
stellare (puntino lampeggiante). 


COMANDI 

Can il joystick comandate la 
vostra astronave nelle quattro 
direzioni (per scendere in picchiata 
si spinge in avanti). Con il pulsante 
rosso si spara e si comincia una 
nuova partita. 


PUNTEGGIO 

Il punteggio si determina 
moltiplicando il numero delle navi 
nemiche per 5 e aggiungendo 10 
punti per ogni porta stellare 
attraversata. Il numero delle porte 
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attraversate si può capire dal colore 
del contorno del campo di gioco. 


. Questo infatti cambia 


continuamente fino alla settima 
porta, attraversata la quale finisce la 
partita. 

A seconda del punteggio così 
ottenuto, il computer vi segnala il 
grado che vi siete meritati sul 
campo: disertore per meno di 15 
punti, ammiraglio per più di 208. 


VARIAZIONI 

Il gioco ha due varianti. 
Entrambe possono essere giocate da 
due giocatori. Nel gioco uno le navi 
nemiche sono mosse dal computer. 
Se si vuole giocare in due, il 
giocatore di destra può sparare, 
mentre l'altro, che è in grado di 
sparare anche da solo, governa 
l'astronave. Nel gioco due, invece, il 
giocatore di destra governa le navi 
nemiche contro il giocatore di 
sinistra. La sfida risulta così molto più 
stimolante, perchè il grado che alla 
fine della partita consegue il 
giocatore di sinistra, dipende anche 
da come sarà riuscito a ostacolarlo il 
giocatore di destra. Il commutatore 
di difficoltà sinistro regola la velocità 
delle navi nemiche (più veloci sulla 
posizione A) e l'apparizione delle 
porte stellari (appaiono più in centro 
sulla posizione B). 

Il commutatore di difficoltà 
destro serve invece a scegliere il tipo 
di arma: sulla posizione A avrete a 
disposizione il laser, sulla B i missili al 
fotone. La differenza sta nel fatto 


Nella tua città non c'è un negozio 
Giraffa-Tronic? 

Telefona o scrivi subito al negozio 
della città più vicina. 
Riceverai immediatamente la 
merce che hai ordinato a casa tua 
in contrassegno postale. 


AREZZO Bobini Vasco - 52100 Arezzo 

Via L. Alberti, 3 - Tel, (0575) 23842 
BERGAMO Caldara Angelo - 24100 Bergamo 

Viale Papa Giovanni XXIII, 49 - Tel. (035) 242476 
BIELLA Sereno Galantino - 13051 Biella 

P.zza 1. Maggio, 1 - Tel. (015) 23285 
BOLOGNA F.Ili Rossi - 40123 Bologna 

Via M. D'Azeglio, 13/15 - Tel. (051) 224847 
BRESCIA Vigasio Mario - 25100 Brescia 

Portici Zanardelli, 3 - Tel. (030) 59330 
CAGLIARI Giocattoli Novità “IL GRILLO" -09100 Cagliari 

Via Sonnino, 149 - Tel. (070) 43308 
coMO Magazzini Mantovani Giocattoli - 22100 Como 

Via Plinio, 11 - Tel. (031) 263173 
FIRENZE Dreoni Giocattoli - 50129 Firenze 


Via Cavour, 31/R - Tel. (055) 216611 
GALLARATE Vergani Vittoria - 21013 Gallarate (VA) 
Via Manzoni, 9 - Tel. (0331) 793492 
Babyland - 16124 Genova 
Via Colombo, 58r - Tel. (010) 580246 
LUINO Baby Shop - 21016 Luino (VA) 

Via Turati, 104 - Tel. (0332) 530315 


GENOVA 


MESTRE Bressan Alfredo - 30170 Venezia-Mestre 
P.zza Donatori di Sangue, 3 - Tel. (041) 961184 
MILANO A. Bertè - 20123 Milano 
Via Solari, 1 - Tel. (02) 8325956 
Giocattoli Noè - 20121 Milano 
Via Manzoni, 40 - Tel. (02) 702971 
Grande Emporio Cagnoni - 20145 Milano 
C.so Vercelli, 38 - Tel. (02) 432875 
Il Paradiso dei Bambini - 20121 Milano 
Via Dante, 4 - Tel. (02) 8053023 
La Trottola - 20123 Milano 
C.so Porta Vittoria, 50 - Tel. (02) 5457935 
Mastro Geppetto - 20121 Milano 
C.so Matteotti, 14 - Tel. (02) 791212 
Nano Bleu - 20121 Milano 
C.so Vitt. Emanuele, 15 - Tel. (02) 790595 
Quadriga - 20121 Milano 
C.so Magenta, 2 - Tel. (02) 804741 
Vulcano - 20127 Milano 
V.le Monza, 2 - Tel. (02) 2895166 
MONZA Inferno Giocattoli - 20052 Monza (MI) 
Via Passerini, 7 - Tel. (039) 24905 
NAPOLI Leonetti Ciro - 80134 Napoli 
Via Roma, 351 - Tel. (081) 412765 
PARMA Lombardini Bruno - 43100 Parma 
Via Cavour, 17 - Tel, (0521) 21091 
PRATO Capecchi Roberto - 50047 Prato (FI) 
Via Muzzi, 52 - Tel. (0574) 30001 
ROMA Baby's Store - 00100 Roma 


V.le XXI Aprile, 56 - Tel. (06) 428806 
Casa Mia - 00183 Roma 
Via Appia Nuova, 146 - Tel. (06) 751038 
Galleria Tuscolana - 00174 Roma 
Via Q. Varo, 15/19 - Tel, (06) 7480652 
Giorni Giocattoli - 00100 Roma 
Via M. Colonna, 34 - Tel. (06) 350929 
Girotondo - Roma 
00100 - Via De Pretis, 105 - Tel. (06) 462833 
00199 - V.le Libia, 223 - Tel. (06) 8390393 
00187 - Via Frattina, 25 - Tel. (06) 6793576 
00195 - Via Cola di Rienzo, 191-Tel, (06) 352954 
00185 - Via Parigi, 7 - Tel. (06) 460909 
00198 - P.zza B. Aires, 12 - Tel. (06) 850701 
Morganti - 00144 Roma Eur 
V.le Europa, 72 - Tel. (06) 5911492 
Nozzoli - 00183 Roma 
Via Magna Grecia, 27/31 - Tel. (06) 776939 
Piromalli Luigi - 00177 Roma 
Via Torpignattara, 27 - Tel. (06) 2719741 
Styl Baby - 00168 Roma 
Via Torrevecchia, 100 - Tel. (06) 3370270 
Ve.Bi. - 00100 Roma 
Via S. Maria in Via, 37 - Tel. (06) 6790135 
S. GIULIANO Quadriga - 20098 S. Giuliano Milanese (MI) 
MILANESE C.so Risorgimento, 3 - Tel. (02) 9846988 
SESTO Massironi Giocattoli - 20099 Sesto S. Giov, (MI) 
S. GIOVANNI Piazza Resistenza, 37/39 - Tel. (02) 2470520 
TORINO Fantasilandia - 10121 Torino 
Via S. Teresa, 6 - Tel. (011) 547903 
Giocami Hobbyland - 10123 Torino 
P.zza Castello, 95 - Tel. (011) 543619 
Paradiso dei Bambini - 10123 Torino 
Via A. Doria, 8 - Tel. (011) 541098 
UDINE Il Giocattolo 2 - 33100 Udine 
Via Mercatovecchio, 29 - Tel. (0432) 208649 


VERCELLI Stile Giocattoli - 13100 Vercelli 

Via Marsala, 85 (ang. Via Dante) 

Tel. (0161) 53765 
VERONA Giocare - 37100 Verona 

P.tta Portichetti, 9 - Tel. (045) 591896 
VOGHERA Magazzino Moderno - 27058 Voghera (PV) 


Via Emilia, 15 - Tel. (0383) 43349 


G.1.D.G. 
Via U. Foscolo, 4 
Tel. (02) 867411 - 20121 MILANO 
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Via 

Città 

allego L. 500 Firma 
in francobolli 


Spedire a “Gruppo Giraffa Tronic” 
Via Ugo Foscolo, 4 - 20131 Milano 


DI 
4 


ASLISi 
ISSLSA 


che il laser è molto più efficace ma 
consuma 10 volte l'energia dei missili 
al fotone. 


STRATEGIA 


In realtà i consigli da dare 
non' sono molti. Tuttavia è utile 
sapere che è meglio usare i missili al 
fotone, perchè con il laser si finisce 
subito l'energia, mentre con i primi è 
possibile sparare continuamente. 
Tenete sempre d'occhio il puntino 
lampeggiante per sapere dov'è la 
porta stellare: se questa si trova 
lungo il perimetro del radar e 
giocate con il commutatore sinistro 
sulla posizione A, quando si sente 
l'Ouverture musicale, difficilmente si 
riesce a raggiungere la porta per 
permettervi di sparare e arrivano altri 
nemici, buttateli fuori dallo schermo 
finchè non arriva la prossima porta 
stellare, dove potrete fare il pieno di 
energia. Bisogna inoltre sapere che 
nel gioco due, il giocatore di destra, 
che controlla le navi nemiche, le fa 
spostare verso destra spostando il 
joystick verso sinistra e viceversa. 

Quindi le muove al contrario 
di quanto non faccia il giocatore di 
sinistra. Inoltre il giocatore di destra 
risulta avvantaggiato dal fatto che 
può colpire lo Star Voyager da 
qualunque posizione esso occupi al 
momento dello sparo, purchè sia 
visibile sullo schermo. Il giocatore di 
sinistra, invece, deve essere molto più 
preciso. 


CONCLUSIONI 

A questo punto appare 
difficile evitare il confronto con 
Starmaster, della Activision che costa 
di più, ma ci sembra un po' più 
completo per quanto riguarda gli 
effetti visivi e sonoro. 

Il vantaggio di Star Voyager 
consiste però nella possibilità di 
giocare in due, uno contro l'altro. 

La maggiore semplicità di 
gioco può renderlo consigliabile 
soprattutto ai meno esperti, e a chi... 
non ha voglia di leggersi il 
lunghissimo articolo su Starmaster 
apparso sul numero tre di 
VIDEOGIOCHI 
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[COSMIC CREEPS 


(TERRORE NEL COSMO) 


Pu 


Cosmics Creeps, gioco 
spaziale della Telesys, si compone di 
due distinte fasi. 

Lo scenario, per la verità un 
po' povero, è costituito da uno 
sfondo nero lungo il quale scorrono, 
dall'alto al basso, alcune macchie di 
plasma rosso. Nella parte inferiore 
dello schermo c'è un pianeta giallo 
che scompare lentamente, mentre 
nella parte superiore c'è 
un'astronave bianca. 


OBIETTIVO 

Durante la prima fase del 
gioco dovrete cercare di condurre 
un orbinauta dal pianeta fino alle 
porte lampeggianti dell'astronave in 
cima allo schermo. L'orbinauta 
compare quando spingete la leva 
verso l'alto esattamente dal punto in 
cui si trova in quel momento il 
pianeta. 

Nella seconda fase, invece, 
l'obiettivo è quello di eliminare 


quanti più schettinatori cosmici si 
riesce, cercando così di fare 
giungere in cima allo schermo il 
vostro ragazzo spaziale, riconoscibile 
per il colore azzurro, mentre i nemici 
sono verdi. Mentre nella prima fase 
potete muovere l’orbinauta nelle 
quattro direzioni con la leva, nella 
seconda potete muovere solo 
l'astronave bianca e il ragazzo 
azzurro si muove autonomamente. 


NEMICI 

Nella prima fase i nemici sono 
due: il primo è il plasma rosso, il 
secondo è lo Space Skeeter, una 
specie di freccia che attraversa 
orizzontalmente lo schermo, in 
entrambi i sensi e a diverse velocità, 
Se il vostro orbinauta tocca il plasma 
rosso 0 uno Space Skeeter, viene 
trascinato fuori dallo schermo e 
dovrete così farne partire un altro dal 
pianeta. Nella seconda fase gli 
avversari sono appunto i Cosmic 
Creeps, dei rapidissimi schettinatori 
che possono danneggiarvi in due 
modi: se toccano il vostro omino 
azzurro lo eliminano e se riescono ad 
arrivare nella parte superiore destra 
dello schermo finisce la partita. 

Un altro nemico, anche se 
indirettamente, è rappresentato dal 
pianeta giallo. Infatti questo, man 
mano che passa il tempo, scompare 
lentamente. 

Se, tra le due fasi, non 
totalizzate 5000 punti prima che il 
pianeta scompaia, la partita finisce. 

Bisogna tenere presente che 
ogni volta che fate partire un 
orbinauta o un Cosmic Kid il pianeta 
si abbassa di un gradino, 
accelerando così la sua scomparsa 
(potete fare uscire al massimo dodici 
fra orbinauti e ragazzi). 


COMANDI 

Il comando a leva vi permette 
di muovere l’orbinauta nelle quattro 
direzioni, nella prima fase, e 
l'astronave a destra e a sinistra nella 
seconda fase. Il pulsante rosso (serve 
solo nella seconda parte) vi 
permette di sganciare delle bombe 
contro gli schettinatori (una sola 
bomba per volta). Gli schettinatori e 
il ragazzo blu partono sempre 
dall'angolo inferiore sinistro e, 
attraversando lo schermo cinque 
volte orizzontalmente, arrivano in 
cima. 


SCHEMI 

Il gioco ripete sempre gli stessi 
due schemi, solo che ogni due di 
questi la velocità dei nemici 
aumenta sempre di più, in particolar 


modo quella del plasma rosso e 
degli Space Skeeters. 

La prima fase del gioco, 
infatti, è quella che, raggiunti 
punteggi superiori ai 25-30000 punti, 
risulta la più difficile da superare. 
Questo è dovuto al fatto che la 
velocità del plasma e degli Skeeters 
aumenta mentre quella del vostro 
orbinauta rimane costante, 
rendendolo sempre più goffo nei 
movimenti. 


PUNTEGGIO 

Ogni Cosmic Kid (il ragazzo 
azzurro) salvato vale 1500 punti; ogni 
Cosmic Creep eliminato 100 punti. 
Durante la prima fase del gioco non 
si totalizza alcun punto. Bisogna solo 
cercare di agire velocemente, prima 
che il pianeta scompaia. 


STRATEGIA 

Durante la prima fase del 
gioco, conviene liberare l’orbinauta 
quando il pianeta si trova in mezzo 
allo schermo. Infatti da questa 
posizione si ha più tempo per vedere 
dove compaiono gli Skeeters e 
cercare così di evitarli. Non abbiate 
fretta di raggiungere l'astronave, se 
necessario fate retrocevere il vostro 
orbinauta verso il pianeta. 

Nella seconda fase dovrete 
sare molto attenti a quando fare 
partire l'omino azzurro (si spinge in 
alto la leva). Infatti se questo va più 
veloce dei Cosmic Creeps e gli va a 
sbattere contro, viene eliminato. Se 
invece va troppo piano, è probabile 
che venga raggiunto da questi ed 
eliminato ugualmente. Più il 
punteggio cresce, più è difficile che 
il Cosmic Kid e i suoi inseguitori 
vadano alla stessa velocità. Dovrete 


| DONKEY KONG | 


CBS ELECTRONICS 
INTELLIVISION 


quindi cercare di fare partire il vostro 
omino quando i due Cosmic Creeps 
hanno già percorso almeno due 
volte lo schermo (orizzontalmente, 
quando cioè si sono già avvicinati 
alla parte alta dello schermo). 

In tal modo avrete il tempo di 
vedere chi va più veloce e cercare 
di eliminare gli inseguitori o gli 
ostacoli sul percorso del vostro 
omino. Un'altra regola che 
generalmente funziona è quella 
secondo cui quando i Cosmic 
Creeps già presenti sullo schermo 
sono lenti, il vostro omino uscirà 
molto veloce. Quando i primi sono 
veloci, uscirà lento. 


CONCLUSIONI 

Questo gioco non è 
brillantissimo, soprattutto perchè le 
manovre da compiere sono poche 
e, dopo un po’, monotone. Tuttavia 
risulta abbastanza divertente e 
richiede molto tempismo nello 
sganciare le bombe, poichè possono 
colpire anche i vostro omino. Inoltre, 
gli ultimi livelli di dificoltà della prima 
fase (verso il settimo schermo) 
rappresentano una sfida molto dura, 
apparentemente impossibile. D'altra 
parte la semplicità di questo gioco 
lo rende consigliabile soprattutto ai 
meno esperti e ai più giovani. 


DONKEYARO, 


ZNintendo® v — 


ge 


SPECIAL 
HOME VERSION OF 
Nintendo” 
ARCADE GAME 


VARIANTE 

DU VRAI 
JEU D'ARCADE DE 

Nintendo* 


È inutile dire che questa 
cartuccia della CBS Electronics 


compatibile con la base Intellivision 
si rifà al notissimo Donkey Kong dei 
bar, di cui la Coleco/CBS ha 
comprato i diritti di riproduzione per 
il mercato da casa. La Coleco/CBS 
ha annunciato di puntare molto a 
queste trasposizioni ed infatti gran 
parte del suo catalogo è composto 
da titoli di questo genere. 

Donkey Kong per l’Intellivision 
è un gioco per uno o due giocatori 
e dispone di quattro livelli di gioco. 


OBIETTIVO 

Come già saprete, l'obiettivo 
di questo gioco è quello di aiutare 
Mario, l'intrepido falegname, a salire 
in cima ad una struttura d'acciaio 
per liberare la sua ragazza dalle 
grinfie di Kong. A differenza del 
gioco da bar, in questo mancano 
sia lo schermo degli ascensori che 
quello dei nastri trasportatori, cioè 
rispettivamente gli schermi 3 e 2 
della versione della Nintendo. Ci 
sono invece il primo e l'ultimo: quello 
dei barili rotolanti e quello dei 
tasselli, situati su tre diversi piani, sui 
quali Mario deve camminare in 
modo da far crollare la struttura e il 
gorilla. 


NEMICI 

| nemici diretti di Mario sono i 
barili rotolanti e le palle di fuoco 
(quello indiretto è naturalmente 
Donkey Kong ovvero lo Stupido Kong, 
questo infatti è il significato di 
Donkey in giappone). Contro di essi 
Mario ha due strumenti per evitarli o 
distruggerli. 

Per evitarli il salto, che si 
effettua premendo uno qualunque 
dei quattro tastini laterali. Per 
distruggerli il martello che si prende 
saltando perpendicolarmente 
quando l'eroe baffuto si trova sotto 
di esso. Il martello rimane però solo 
qualche secondo nelle mani di 
Mario e bisogna fare attenzione che 
non svanisca proprio nel momento in 
cui si avvicina un barile o una palla 
di fuoco. Per di più quando Mario ha 
in mano il martello non può nè salire 
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nè scendere dal piano in cui si trova. 
Un altro ostacolo, non proprio un 
nemico, sono i tasselli mancanti, 
infatti se Mario vi passa sopra senza 
saltare perde una vita 


amara zizA rari ZA-"I IIAZZIA 
H 3: 
ASIIISTSI 


PUNTEGGIO 

All'inizio di ogni round in alto 
a sinistra compare l'indicatore del 
bonus che si incamera quando si 
finisce il round. Alla partenza è di 
6000 punti e, man mano che passa 
il tempo, si riduce. Il bonus iniziale 
aumenta di 500 punti per tutti i 
quattro round successivi, fino a 
raggiungere un massimo, alla 
partenza, di 8000 punti. 

Inoltre, ogni barile o palla di 
fuoco saltati danno 100 punti, 
mentre se vengono distrutti a 
martellate conquistate 300 punti. 
Ogni tassello eliminato nel secondo 
quadro frutta altri 100 punti. Infine se 
raccogliete un oggetto perso dalla 
vostra bella (borsetta, cappello, 
ombrello) guadagnate 300 punti. 


STRATEGIA 

Va subito detto che i trucchi 
applicabili sul Donkey Kong da bar, 
tipo quello di aspettare sulla scaletta 
con le mani sul piano della struttura 
il passaggio dei barili (che impediva 
che gli stessi vi rotolassero in testa) 
qui non funzionano 

Le uniche cose da fare sono: 
1) imparare a trovare l'esatta scelta 
di tempo per far saltare Mario (in 
anticipo rispetto al gioco da bar) 


lele) 


2) ricordare nel secondo schermo di 
non salire alla partenza sulla scala a 
sinistra perchè proprio in cima a 
destra compaiono improvvisamente 
le palle di fuoco. 


CONCLUSIONI 

Un paragone con il Donkey 
Kong da bar lo faremo, semmaI, 
quando parleremo della cartuccia 
per la base ColecoVision, che 
abbiamo visto - ma non ancora 
provato - e possiamo dirvi che è 
stupenda. 

Avendo visto quella, questa 
non può che restare in ombra: 
del resto se avete un Intellivision 
e se vi piace Donkey Kong ... 
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THE VIDEO GAME SYSTEM 
MANUFACTURED BY ATARI, INC 


Forse nessun videogioco 
riuscirà mai a riprodurre fedelmente 
la sensazione di ebbrezza procurata 
da una discesa in neve fresca, ma 
questo sci Activision ha l'innegabile 
vantaggio di essere praticabile per 
quattro stagioni all'anno, ad ogni 
altitudine e senza code allo ski-lift. 

Il protagonista degli slalom e 
delle discese proposte in questa 
cassetta è uno sciatore invero molto 
agile, i cui sci possono assumere ben 
otto diverse posizioni: variandone 
l'inclinazione si modifica la sua 


direzione, lo si indirizza tra i paletti 
dello slalom e si evitano gli ostacoli 


| naturali nella discesa libera; urtando 


durante la gara uno di questi 


Ecco dove trovi il tuo VIC 20 
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—— VICZOCOMPUTER — 
GIOCHI, IMPARI, PROGRAMMI 


L.423.000 


STATISTICA 


VIDEOGIOCHI 
disponibili varie 
cassette videogame. 


PERIFERICHE 
si possono collegare 
direttamente registratore 
dedicato, floppy, 

Stampante, joystick. 


TIERA 
ofessionale con 66 
‘asti, 256 
combinazioni 
di colori, 512 segni 
diversi per creare 
grafici, disegni, 
videogiochi. 


SOFTWARE 
una vasta gamma di 
programmi per tutte 
le necessità. 


SUONO . 

3 toni e 9 ottave 
disponibili per creare 
le tue musiche ed 
effetti speciali. 


VIC 20 è il computer più diffuso nel mondo, oltre 7. È stato scelto come ‘computer dell’anno” dalle 
un milione di esemplari venduti. Perchè? migliori riviste internazionali di informatica. 
1. VIC 20 è facile da usare: lo colleghi alla TV e premi 8. È della Commodore, la N° 1 in Europa e in Italia 
i tasti. Tutto qui. - 2. Ci puoi giocare: dagli scacchi agli nel campo dei Personal Computer. 
invasori spaziali, e puoi inventarti i tuoi giochi. Perchè non farti un regalo intelligente? 


3. Lo usi per la scuola, per risolvere problemi e 
compiti. - 4. Lo impieghi in casa, per la contabilità si 
entrate-uscite, ma anche perle ricette e peril bioritmo... = commodore 


5. Costa solo 423.000 lire più iva. - 6. Puoi imparare ma 9, 
a programmare in Basic, la lingua del futuro. MP TER 
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una varietà di giochi 
e di emozioni che 
solo Atari può dare 


FUNE IAT 


PHOENIX "È ARD AR N > 


| 
go TI 


ostacoli, sia esso un paletto, una 
gobba oppure un albero, lo sciatore 
cade e perde del tempo. 

Negli slalom il salto di porta 
stranamente non comporta la 
squalifica, ma solo una penalità di 5 
secondi a fine gara; la libera 
addirittura non prevede porte 
direzionali, ma semplicemente una 
maggiore lunghezza del percorso. 

Il tempo realizzato per 
completare il tracciato viene fornito 
a fine gara da un cronometro 
digitale con una approssimazione di 
soli 2 centesimi di secondo. 

Come forse state 
cominciando a sospettare, il gioco 
rischierebbe di diventare ripetitivo se 
non fosse per i coefficienti di 
difficoltà e per la presenza di 10 
varianti. 

Ogni concorrente ha appunto 
la possibilità di scegliere tra 4 
percorsi di libera e 4 di slalom 
differenti per la lunghezza, il numero 
di porte o per la velocità di discesa; 
oltre a queste, altre due varianti sono 
in grado di offrire continuamente 
percorsi inediti ed originali. Anche i 
commutatori di difficoltà possono 
modificare il gioco in maniera 
decisiva: alberi che ostruiscono la 
traiettoria ideale negli slalom, 
obbligo di salto delle gobbe e 
ostacoli al movimento laterale dello 
sciatore nella discesa suggeriscono 
infinite possibilità di percorso. 

Uno dei maggiori pregi di 
SKIING risiede nella riproduzione dello 
scenario invernale entro cui ci si 
muove, veramente accurata anche 
se necessariamente scarna: solo gli 
alberi, i paletti dello slalom e 
qualche cunetta interrompono un 
panorama completamente 
Imbiancato. Pure i movimenti dello 
sciatore sono armonici e verosimili, e 
tutto ciò non può che giovare alla 
credibilità della simulazione sportiva 
che in definitiva sta alla base di 
questo gioco 


Qualche suggerimento potrà 
aiutarvi a migliorare la vostra tecnica 
sciistica: la prima cosa da fare è 
imparare a manovrare gli sci 
perfettamente, allenandovi magari 
sui percorsi più facili ed alle basse 
velocità. 


Se poi si vogliono ottenere dei 
tempi-record competitivi senza dar 
troppe nasate contro gli alberi, è 
indispensabile analizzare 
attentamente ogni percorso per 
scoprirme e memorizzarne la 
traiettoria ideale, cioè il tragitto più 
breve per giungere al traguardo. 

Per quanto possibile, cercate 
di mantenere gli sci verticali: 
inclinandoli, infatti, si rallenta, e si 
riesce perfino a frenare. Tra l'altro 
questo è l'unico Modo per 
influenzare, seppur indirettamente, la 
velocità della discesa. 

Con ogni probabilità, una 
volta raggiunto un buon livello di 
gioco, troverete molto più divertente 
lo slalom; la discesa libera potrà 
tuttavia sempre costituire 
un'alternativa gradevole, specie se 
disputata coi massimi coefficienti di 
difficoltà. 

Il percorso probabilmente più 
interessante è lo slalom della 
variante 3: il record ufficiale fino a 
poco tempo fa era di 27” 54, ma 
scendere sotto i 28” è già un grosso 


| risultato. 


Potete comunque provarci, e 


i teneteci informati: l’Activision 


prevede infatti speciali onoreficenze 
per gli slalomisti più in gamba! 
le 
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BILIARDO 


ELETTRONICO _ 


PHILIPS VIDEOPAC 


PI-H.11?S 
VIDIESPAC 


Electronic billards 
Bahard 
Ballard Americain 
Bektronisch biljart 
Bigliardo atettrorico 
Bapard 
Bailar alactronico 
Herat olectronico 

, 
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Semplice ed interessante 
l'idea di trasferire sul teleschermo il 
gioco del biliardo: a questo tema la 
Philips ha appunto dedicato il suo 
Videopac “BILIARDO ELETTRONICO”, 
contrassegnato dal numero 35. 

Come per ogni gioco di 
biliardo che si rispetti, anche per 
questa versione elettronica è 
tassativa la partecipazione di due 
giocatori. Due sono pure le varianti, 
praticamente identiche come 
struttura e impianto di gioco: in 
entrambe una mini-stecca colpisce 
a comando il boccino bianco che, 
sfruttando una delle 24 traiettorie 
rettilinee consentitegli, va a colpire 
dieci bocce colorate; infilandone 
almeno una in buca si mantiene il 
turno di gioco. 

Sulla base dell'unica 
differenza esistente tra le due 
varianti (il colore delle bocce), 
l'opuscolo di istruzioni prospetta la 
possibilità di cimentarsi in due giochi 
popolari americani: Rotation ed 
Eight ball. 

In Rotation l'obiettivo del 
gioco è mandare in buca la 
maggior parte delle 10 bocce, 
colorate per metà di blu e per metà 
di giallo. In Eight ball vince invece, 
come conferma anche l'apparizione 
della scritta “winner” sullo schermo, il 
primo che imbuca una delle due 
bocce nere qui presenti sul tappeto. 


Nulla comunque impedisce di 
praticare giochi di biliardo più 
indigeni, o addirittura di idearne 
personalmente, solo restando entro i 
limiti che le due varianti prima 
descritte propongono. 

Potete per esempio 
penalizzare chi mette in buca la 
boccia bianca, oppure assegnare 
punteggi diversi alle palle di vario 
colore: al termine del gioco 
appaiono sullo schermo le bocce 
imbucate da ogni concorrente, ed è 
quindi sufficiente sommare i punti 
conquistati secondo il criterio 

‘ precedentemente stabilito. 

Certo, il gioco sarebbe più 
versatile se fossero state considerate 
anche le specialità con i birilli, le più 
popolari in Italia. AI momento in cui 
scriviamo, comunque, la Philips resta 
l'unica casa ad aver incluso nella 
propria collezione un titolo dedicato 
al biliardo, nonostante questo gioco 
abbia numerosi sostenitori e 
caratteristiche ideali per essere 
riprodotto sullo schermo. Facile 
profeta quindi chi presume possa 
prossimamente uscire sul mercato 
qualche altro video-biliardo. 

Dobbiamo ammettere di 
trovarci un po' di difficoltà stavolta 
nel concludere, come è nostro 
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costume, con alcuni suggerimenti 
strategici: in effetti il gioco è molto 
semplice, le buche e le bocce sono 
grandi e non avrete bisogno di 
attendere molto tempo prima di 


poter vantare un ottimo livello 
tecnico. 

Restano comunque dei saggi 
accorgimenti tenere sempre pigiato 
il pulsante e far compiere alla 
boccia bianca una traiettoria 
abbastanza lunga, utilizzando 
magari anche le sponde del campo, 
prima di colpire le palle colorate; in 
questo Modo il colpo risulterà più 
potente e, grazie al Maggior numero 
di bocce che verranno poste in 
movimento, si può confidare in una 
più ampia possibilità di successo. 


MOUSE PUZZLE 


(IL PUZZLE DEL TOPO) 
CREATIVISION 


Bel videogioco, questo della 
Creativision, e piuttosto originale, 
almeno per quanto riguarda il caso 
domestico. 

Possiamo inserirlo fra i giochi 
di labirinto, ma in questo caso il 
labirinto è costituito da un tubo con 
molti gomiti e numerosi incroci, 
suddiviso a rettangoli: poichè manca 
un rettangolo voi avete la possibilità, 
agendo sul joystick, di spostare a 
uno a uno tutti i rettangoli andando 
di volta in volta ad occupare il posto 
del rettangolo mancante. 

In questo Modo determinate 
continue variazioni alla 
configurazione del labirinto stesso, 
creando passaggi o, al contrario, 
vicoli ciechi. 

La disposizione dei pezzi nel 
mosaico è casuale, e si determina 


INTELLIVISION 


001 Football 29.000 

002 Las Vegas 
Roulette 

003 Hockey 

004 Auto Racing 

005 Bowing 

006 Golf 49.000 

007 Baseball 49.000 
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008 Backgammon L. 49.000 
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49.000 
49.000 
49.000 


009 Royal Dealer 49.000 
010 Triple Action 49.000 
011 Sea Battle 49.000 
012 Armor Battle 49.000 
013 Frog Bog 49.000 
014 Snau - 

La trappola..L. 49.000 
015 Space 

Armada L. 49.0000 
016 Shark - 

Shark! L 49.000 
017 Soccer - 

Calcio L 59.000 
018 Tennis LU 59.000 
019 Basketball L 59.000 
020 Sking L. 59.000 
021 Boxing L. 59.000 
022 Horse Racing 

Corsa di 

Cavalli L. 59.000 
023 Star Strike L. 59.000 
024 Astromash...L. 59.000 
025 Space Battle. L. 59.000 
026 Space Hawk. L. 59.000 
027 Sub Hunt L. 59.000 
028 Tron Maze 

Tron L. 59.000 
029 Advanced Dungeons 

& Dragons L. 59.000 
030 Tron Deadly 

Discs, .- L. 59.000 
031 Vectron L. 69.000 
032 Utopia L. 69.000 
033 Night Stalker. L. 69.000 
034 Lock'N 

Chase L. 69.000 
035 Modulo Intellivoice 

Sintetizzatore di 

voce con una 

cassetta omaggio 

B17 L. 199.000 
CASSETTE INTELLIVOICE 
036 Space 

Spartans 
037 Tron Solar 

Sailor L. 85.000 


ca 


038 Defender 
039 Pack Man 
040 Asteroids 
041 Berzek 
042 Indy 500 
043 Raiders of 
the lest ark 
044 Star raders 
045 ET Extra 
Terrestrial 
046 Phoenix 
047 Vanguard 
048 Galaxian 
049 Miss 
Pack-Man 
per le altre chiedere 


ACTIVISION 


per ATARI 
050 Dragster 57.000 
051 Laser Blast..L 57.000 
052 Boxing L. 65.000 
053 Fishing 
Berby L 

054 Sky Jinks L 
055 Kaboom! L 
056 Tennis L. 77.000 
057 Skiing L. 77.000 
058 Freeway L. 77.000 

i 
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L 


L 85.000 


65.000 
65.000 
77.000 


059 Stampede 77.000 
060 Megamania 77.000 
061 Sea Quest 77.000 
062 Barnstorming 92.000 
063 Grand Prix 92.000 
064 Starmaster 92.000 


065 Bridge L. 92.000 
066 Ice Hockey .. L. 92.000 
067 Chopper 
Command...L. 92.000 
068 Pitfall L. 92.000 
069 River Raider , L. 92.000 


per INTELLIVISION 
070 Stampede LL 70.000 
071 Pitfall L. 92.000 


(DMPARKER 


per ATARI 

072 Frogger 

073 Star Wars 
074 Amidar 

075 Spiderman 
076 Reactor 

077 Jediarena 
078 Action Force 


L. 94.000 
L. 94.000 
L. 94.000 
L. 94.000 
L. 94.000 
L. 94.000 
L. 94.000 


per INTELLIVISION 
079 Frogger L. 94.000 


COLECO 


080 Wizard L. 109.000 
081 Carnival L. 109.000 
082 Mouse trap. . L. 109.000 
083 Venture L. 109.000 
084 Puffy L. 109.000 
085 Zaxxon L. 109.000 
086 Turbo L. 159.000 


per ATARI 
087 Donkey Kong L. 89.000 
088 Puffi da giugno 
089 Zaxxon da ottobre 
090 Venture da giugno 
091 Wizard 

of Wor L. 79.000 
092 Gorf L. 79.000 
093 Mouse trap .. da giugno 
094 Carnival L. 79.000 
095 Turbo da ottobre 


per INTELLIVISION 
096 Donkey Kong L. 89.000 
097 Puffi da giugno 
098 Zaxxon da ottobre 
099 Venture da giugno 
100 Cosmic 
Avenger 
101 Lady Bag 
102 Gorf 
103 Wizard 
of Wor L. 79.000 
104 Mouse trap. . da giugno 
105 Carnival L. 79.000 
106 Turbo da ottobre 


da giugno 
da giugno 
L. 79.000 


(IMAGIC ) 


per ATARI 

107 Demon 
Attack 

108 Trick Shot 

109 Cosmic Ark 

110 Riddle of 
the Sphinx 

111 Fire Flighter 

112 Atlantis 

113 Star Voyager 

114 Dragon Fire 

115 No Escape 


per INTELLIVISION 

116 Atlantis 

117 Demon 
Attack 

118 Beauty and 
the Beast 

119 Microsurgeon 

120 Dragon Fire 

121 Dracula 

122 Tropical 
Trouble 

123 Ice Trek 

124 Sward and 
Serpent 


Manopola di comando 
a 8 direzioni 


2 pulsanti indipendenti 
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. 499.000 - in anteprima 


Tastiera di selezione a pressione 


LE CASSETTE SONO DI PRODUZIONE ORIGINALE 


PREVISTE PER IL FUNZIONAMENTO 
IN SISTEMA PAL E COPERTE DA CERTIFICATO 
DI GARANZIA DELLA CASA PRODUTTRICE 
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CEDOLA DI COMMISSIONE + VG/5 


da inviare a "Play Game". via C. Alberto 39, Torino. tel. 011/517740 


NOME ha i deirizicni GIONE nin 


VIA + PRIA ve iii NS a TEL I, 


CARIATI OI PROV. 
ATARI 


N° N nas ni NI 
INTELLIVISION 
N° _ i N RIA N nn in 


O Pagherò al postino il prezzo + L. 3.500 per contributo fisso spese di spedizione 


Allego assegno n° SN +. E Sn SI 
L'operazione dà diritto allo sconto dell'8% sul totale 


CO Vogliate inviarmi X catalogo. Allego L. 500 in francobolli 


DATA a — FIRMA a, E °° 


(CONTO DEL 10% SU TUTTE LE CASSETTE FINO AL 31.7.83 


CO Per ATARI CI Per INTELLIVISION 
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Il sistema di videogiochi CBS ColecovisionTM è dotato 
di una tecnologia avanzata che produce un’immagine 
grafica superlativa ed eccellenti effetti sonori. Un 
esempio dei dettagli e della chiarezza grafica ottenuta 
con il sistema CBS ColecovisionTM è illustrato in questa 
pagina dalla cassetta Donkey KongTM. 

La linea mobiletto e dei comandi manuali è stata pro- 
gettata con estrema cura; il disegno della consolle è un 
complemento delle moderne apparecchiature ad alta 
tecnologia ed è dotato di caratteristiche ben definite 
per facilitarne l’uso. 

| comandi manuali consentono il controllo tramite la 
manopola di comando a 8 direzioni ed i due pulsanti in- 
dipendenti di tiro al bersaglio. La tastiera è utilizzata sia 
per la selezione dei giochi che per il controllo del gioco 
con alcune cassette. | comandi manuali, che possono 
essere staccati dall'apparecchio e dispongono di 2 
metri di cavo tipo telefonico avvolto, quando non utiliz- 
zati vengono riposti nell’allogiamento apposito della 
consolle CBS ColecovisionTM. 

E possibile espandere le funzioni dell'apparecchio CBS 
ColecovisionTM tramite interfaccia a moduli di espan- 
sione di cui sono ora disponibili 3 moduli. 


Wizard L. 109.000 
Carnival L. 109.000 
Mouse trap. L. 109.000 
Venture L. 109.000 
Puffy L. 109.000 
Zaxxon L. 109.000 
Turbo L. 159.000 


NON SI EFFETTUANO SCONTI PER VECTREX E COLECO VISION. 
SI RICHIEDE PAGAMENTO ANTICIPATO. SPEDIZIONE GRATUITA 


TRAMITE NOSTRO CORRIERE. 


VECTREX in anteprima 
Il sistema VECTREX è una strabiliante novità, una concezione 
esclusiva nel campo dei videogiochi, che non necessita di 
collegamento con il televisore. 

VECTREX vi fa rivivere le emozioni che solo la sala giochi può dare 
le stesse soluzioni grafiche, gli stessi suoni e lo stesso agonismo 

- ed è portatile, avendo lo schermo incorporato. 
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L'ESCLUSIVO SCHERMO 
INCORPORATO FA DI VECTREX 
UN GIOCO DEL TUTTO DIVERSO 
VECTREX è dotato di uno schermo 
verticale da 23 cm. e, a differenza 
di un normale schermo TV, 
VECTREX impiega una tecnologia 
particolarmente avanzata che assicura immagini brillanti e ad alta 
definizione ed elevate prestazioni di gioco mai raggiunte prima d’ora. 
Il display di VECTREX fornisce anche effetti speciali ... rotazione 
tridimensionale, zoom ... caratteristiche che un normale televisore 
non può avere. 


Til ESCAPE di THRUST 4 Fine 


VECTREX viene fornito con un 
proprio gioco di velocità, 
MINESTORM, incorporato nella 
consolle 


VERI COMANDI DA SALA GIOCHI 
VECTREX è dotato di un pannello 
comandi esclusivo, simile a quelli 
usati nelle macchine delle sale 
giochi, con quattro pulsanti concavi 
e una leva di comando autocentrante 
a 360 gradi. |l pannello dei comandi 
è dotato di un cavo lungo m. 1,2, 
staccabile, che garantisce la 
massima libertà di gioco. 
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VX CASSETTA SCRAMBLE 

VX CASSETTA SOLAR QUEST 
VX CASSETTA CLEAN SWEEP 
VX CASSETTA BERZERK 

VX CASSETTA ARMOUR ATTACH 
VX CASSETTA STAR TREK 

VX CASSETTA COSMIC CHASM 
VX CASSETTA STAR HAWK 

VX CASSETTA HYPERCHASE 
VX CASSETTA RIP OFF 

VX CASSETTA SPACE WARS 
VX CASSETTA BLITZ 
FORTRESS OF NARZOD 


PINBALL (Flipper) 80.000 
BEBLAM 80.000 
SOCCER (Calcio) 80.000 
WEP WARP 80.000 
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SPIKE (Parlante) 


A CHE GIOCO GIOCHIAMO? 


dando il via (tasti in basso esterni del 
tastierino, chiaramente indicati dalla 
mascherina, che ha quest'unica 
funzione). 

Non è casuale, invece, la 
struttura dei pezzi, che illustiamo a 
parte in modo da permettervi di 
studiarvela ben bene. 

Oltre ai tubi montati sui 
tasselli mobili - che, lo rammentiamo 
sono 16 disposti in quattro file da 
quattro tasselli - esistono dei raccordi 
esterni: quando sembra che portino 
nel vuoto, in realtà sono raccordati 
con l'estremità opposta dello 
schermo. 

Questo il teatro di battaglia, 
che, come vedete, presenta 
un'insolita variante; veniamo ora 
all'oggetto del contendere, e cioè ai 
litiganti. 


In questo caso abbiamo un 

| topo: è il Buono, e dovete nutrirlo e 
proteggerlo; lo nutrite aprendogli il 
varco in modo che passi in quei 
tratti di tubo dove son disseminate 
cibarie di vario genere, ognuna col 
suo bravo contenuto calorico, e 
quindi anche di punti (50 se il cibo è 
in un tubo verticale, 80 se in un tubo 
orizzontale). 

Un gattaccio “accio” = 
Cattivo, circola anche lui 
liberamente per la stessa tubatura. 

Inutile quindi dire che se gli 
permettete di incrociare il topo, chi 
ha la peggio - come spesso accade 
nella vita - sarà proprio lui, il Buono. 
Lo perderete, e ne avete solo tre! 

Ma lo perderete anche se lo 
manderete in un vicolo cieco, 
mentre il Cattivo non corre, ahivoi, lo 
stesso rischio: infatti quando si trova 
senza via d'uscita il perfido gatto 
risolve il problema invertendo la 
rotta, ed eccolo di nuovo in 
circolazione. 

Scopo del gioco, dunque, è 
fare tanti punti nel minor tempo 
possibile. 

Dovete imparare due cose: la 
prima è predisporre per il topo i 
circuiti più lunghi, avendo cura che 
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siano anche proficui, ossia che 
conducano al cibo. AI contempo 
dovrete cercare di cacciare il gatto 
in qualche circuito chiuso, senza 
fine, in Modo che non circoli 
liberamente. 

Attenzione che nel circuito- 
gabbia (del gatto) non vi sia del 
cibo, altrimenti il topo non potrà 
nutrirsene. 


orizzontale o verticale 


quattro orientamenti 


| due orientamenti » 


La seconda cosa utile da fare 
è imparare a sfruttare il movimento 
del rettangolo proprio mentre il topo 
si trova al suo interno: in questo 
modo coglierete di sorpresa il gatto, 
e risolverete tutte quelle situazioni in 
cui non siete riusciti a creare per 
tempo una pista praticabile. 

Avete in tutto 8 possibilità di 
gioco, corrispondenti a quattro livelli 
di difficoltà, ciascuno dei quali può 
essere nella versione a uno o due 
giocatori. 

Ai livelli 1 e 2 il gatto non c'è, 
e quindi l'unico rischio del topo è 


cacciarsi in un vicolo cieco. 

Ai livelli successivi la difficoltà 
è data sia dalla velocità del gatto 
sia dalla più difficile configuazione 
iniziale del mosaico. 

La presenza di spirito richiesta 
è notevole, e non lasciatevi 
ingannare dall’apparente lentezza 
del gioco: il topo si caccia nei vicoli 
ciechi molto più in fretta di quanto vi 
piacerebbe, e il gatto sembra avere 
il dono dell'ubiquità. 

Avete anche la possibilità 
strategica di mettere il topo in un 
circuito chiuso (non insieme al gatto, 
si raccomanda il topo), in Modo da 
darvi tempo di pianificare le mosse 
successiva. Ma, naturalmente, ciò vi 
costerà del tempo, e il Bonus, 
originariamente 5000 unità di tempo, 
si accorcia inesorabilmente. 

Premesso che non siamo 
affatto d'accordo che i topi siano 
buoni e i gatti cattivi, anche se 
questo può essere solo un parere 
personale, vi ricordiamo che questo 
gioco è inserito nella 
SUPERVIDEOGARA, dove, però il 
bonus sarà preso in considerazione 
solo nel caso di punteggi uguali. 
Quel che conta, quindi, è il punto. 


IL PROSSIMO 


NUMERO DI 


VIDEOGIOCHI 
SARA’ 
IN EDICOLA 
IL 30 GIUGNO 
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BIT USA 83: L'UNICA MOSTRA IN ITALIA 
DEDICATA AL PERSONAL COMPUTER 


Il 1988 è l’anno del Personal Computer e il BIT USA 88 - organizzato dal Centro 
Commerciale Americano - è la più importante occasione Der c ;onoscere da, 
vicino questo affascinante “protagonis sosia nostri giorni. 

Il Personal Computer, infatti, non è più unicamente uno strumento di lavoro, 
ma va sempre più acquistando 1 ci 1a sua precisa, tina ne in ogni settore, dallo 
studio, allo SE , all via zazione domestica, ecc. 

Per qui sti motivi, il BIT USA 88 - unica manifestazione a riunire e presentare 
tutta la più qualificata pro inziale) )E IN USA del settore - è in grad de 
( to spunti di indubbio interesse sia agli operatori che al pubblic 
Una, ‘Computer School - organizzata con la collaborazione del Gruppo 
Fditoriale Jackson - sarà, infatti, a disposizione dei visitatori per a tire, 
sotto la guida di al un reale incontro con le mille e mille possibilità e 
*apacità del ‘Personal Computer’, mentre ùn importante seminario verrà 
ledicato - nei giorni 8 e 9 giugno - al tema ‘Come aumentare la produttività in 
ogni reparto della vostra azienda” 


Orario della mostra 9-18 continuat 
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di Riccardo Albini 


@uanto spendete 
alla settimana in 
videogiochi? Quante 
monete da duecento 
lire infilate nelle fessure 


mangiasoldi di @*Bert, 
Tron o Joust in una 
giornata? 

Tante o poche che 
siano dipende solo 
dalle vostre finanze e 
non c'è niente che si 
possa fare per 


cambiare la situazione. 


C'è però un modo, 
anzi più di uno, per far 
durare di più le vostre 
duecento lire, per 
allungarle - come 
direbbero quelli di un 
supermercato - În 


termini di tempo e di 
divertimento e 
addirittura per 
sconfiggere un 
videogioco. 

Prima è però 
necessario capire la 
psicologia e la struttura 


del sistema - quello dei 
videogiochi - con cui si 
ha a che fare. 

I videogiochi sono 
costruiti sull’assunto 
che chi perde continua 
sempre per vedere se 
riesce a vincere. 


E a videogiochi 
questo è impossibile. 
Prima o poi quelle 
maledette astronavi vi 
colpiranno e la partita 
finirà. 

Potete essere Il più 
bravo giocatore del 


vostro rione ma c'è 
sempre un livello, per 
quanto alto, che non 
riuscirete mai a 
superare. 

a prima vista 
questo può sembrare 
un po’ immorale e 


| cinico. E forse lo è. Ma 


le risorse dei 
videogiocatori sono 


| molte di più di quelle 


che si credono. E in 
fondo quello che conta 
non è vincere - cosa 
peraltro impossibile - 


VINCO ANCH'IO 


quello che conta non è 
battere astronavi, Sno- 
Bees, ecc., ma 
sconfigge il progamma 
del videogioco. | 
videogiochi sono 
programmati in modo 
che il tempo medio di 
ciascuna partita non 
superi i sei minuti: 


questo è Il tempo- 
margine di profitto di 
ciascuna macchina. 

In altre parole, una 
macchina collocata in 
un qualunque bar deve 
fruttare, in media, 
almeno duecento lire 
ogni sei minuti di 
funzionamento. Se ciò 
non avviene non viene 
rispettata la 
programmazione. 

Superando questo 
tempo si vince la 
prima battaglia. Per 
vincere la guerra, cioè 
per battere il 
videogioco, bisogna 
raggiungere ii livello di 
noia. Arrivare cioè al 
punto in cui si è 
giocato così tanto da 
esserne stufi (con una 
sola partita, s'intende). 

Questo non vuol 
dire che vogliamo 
mandare in fallimento i 
costruttori dì 
videogiochi. Poi come 
faremmo a giocare. 

È solo una 
questione di psicologia 
della sfida. Quando in 
un bar installano un 
nuovo videogioco 
viene lanciata una 
sfida ai videogiocatori. 
La sfida viene 
ovviamente raccolta 
(duecento lire, prego), 
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ma lo sfidante deve 
concedere allo sfidato 
l'opportunità di poter 
vincere 

Poichè vincere 
veramente è 
impossibile, dimostrarsi 
più furbi ed abili del 
programmatore - 
trovare cioè i punti 
deboli nella macchina 
- diventa l’obiettivo 
della vittoria. Se uno 
riesce a giocare più 
dei sei minuti fatidici 
ha battuto il sistema. 

E | programmatori 
fanno di tutto per 
rendere difficoltosa 
questa vittoria. Poichè 
cl vogliono solo pochi 
mesi perchè i giocatori 
si stanchino di un 
nuovo gioco i 
costruttori sono 
apposta evasivi nel 
definire le regole del 
gioco, sperando così 
che ci voglia un 
discreto - e proficuo - 
numero di monete 
prima che la nota 
della troppa bravura e 
della comprensione 
del gioco allontani i 
giocatori. 

Solo alcuni giochi - 
Pac-Man e Asterolids 
sono gli esempi più 
eclatanti - superano la 
vita media di un 
videogioco. 

E siamo noi - ecco 
un’altra arma a nostra 
disposizione - che 
decidiamo quale gioco 
sopravviverà oltre la 
normale vita di quattro 
mesi ogni volta che 
infiliamo duecento lire 
nella fessura di una 
macchina. Siamo noi a 
votare (con squisito 
spirito masochistico) e 
a snobbare quelli più 
facili che in un solo 
pomeriggio si 
imparano a conoscere 
da cima a fondo. 
COME VINCERE 
LA SFIDA 

Giocare a 
videogiochi è molto di 
più che fare punti, è 


una forma di ricerca 
quasi esoterica nella 
quale bisogna risolvere i 
rompicapo insiti nella 
programmazione del 
gioco per estendere il 
tempo di gioco o per 
trovare un errore nel 
programma 0 
semplicemente per 
provare il proprio valore 
e la propria furbizia 
contro la tecnologia del 
computer 

| trucchi da scoprire 
non solo solo quelli che 
vi permettono di fare 
più punti, ma anche 
quelli che vi 
consentono di prendere 
in giro la macchina, di 
divertirsi alle sue spalle, 
di stravolgere il senso 
videogioco come 
mangiasoldi 

Qui possiamo darvi 
alcune indicazioni di 
carattere generale 
valide per tutti o quasi i 
giochi, ma spetta a voi 
trovarne altre più 
specifiche relative a 
ciascun gioco (e 
casomai farcele 
sapere). 

Ecco per ora i nostri 
suggerimenti. 


State a guardare: 
Guardare qualcuno 
prima di infilare le 
vostre duecento lire è 
sempre un'ottima cosa 
da fare. In questo Modo 
si eviterà di spendere 
qualche moneta 
soltanto per capire 
come funziona il gioco. 
Magari chiedete anche 
qualche spiegazione 
(non mentre l'altro sta 
giocando però). A volte 
si imparano più cose in 
questo modo che non 
con un pomeriggio 
intero ai comandi, 

In più se avete da 
perpetrare una 
vendetta personale 
contro un particolare 
gioco potete anche 
(quando è possibile) 
stare a guardare il 
gioco senza cercare 
d'attaccare (in Galaga, 


Ù 
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ad esempio, potete 
portarvi con la vostra 
astronave ad un angolo 
dello schermo e stare a 
guardare l'ultimo alieno 
rimasto che vira e 
attacca in 
continuazione senza 
mai trovare il suo 
bersaglio). Può essere 
noioso, ma 
quantomeno in questo 
modo vi giocate più del 
tempo previsto con sole 
duecento lire e avete 
così già battuto il 
sistema delle duecento 
lire-sei minuti. 


Giocate con un 
amico: Uno dei modi 
migliori per sfruttare al 
meglio i vostri soldi è 
giocare con un amico 
o amica. A parte il fatto 
che è molto socievole, il 
gioco dura di più 
quando ci si alterna ai 
comandi e di 
conseguenza di più 
dureranno i vostri soldi. | 
tempi di gioco si 
allungano anche 


giocando due partite a 
turno da soli, però è 
molto meno socievole. 
Ultimamente infine sono 
arrivati dei giochi, come 
Joust, che permettono 
a due giocatori di 
combattere insieme 
contro la macchina. 

Ci si diverte di più e 
in questo Modo si 
rafforzano le amicizie 
(ma si possono anche 
rovinare se il vostro 
partner è una schiappa 
e vi fa perdere). 


Siate selettivi: Non 
giocate qualunque 
gioco vi capiti, ma 
sceglietene uno che si 
adatti alle vostre 
capacità e ai vostri 
gusti. Imparerete a 
capire qual'è il gioco in 
cui siete più bravi. 

Se amate i giochi 
spaziali non infilate 
duecento lire nel primo 
Q*Bert che incontrate, È 
allo stesso Modo se vi 
piacciono i giochi di 
strategia alla Pac-Man 


non buttate soldi 
giocando a Defender. 
Non ne vale la spesa e 
per di più ne uscireste 
frustrati se non riuscite a 
fare una partita 
decente. 

Guardatevi attorno: 
Siate selettivi anche per 
quanto riguarda le 
macchine. Non è 
difficile trovare un gioco 
che non funzioni bene, 
nel quale i comandi 
non rispondono 
perfettamente alle 
istruzioni da voi 
impartite (sotto la 
redazione ad esempio 


c'è un Q*Bert che fa 
l'opposto di quello che 
gli si ordina di fare: se 
muovete la leva verso 
destra &*Bert va a 
sinistra e viceversa, 
quindi è impossibile 
giocarci e per di più 
anche frustrante). 
Segnatevi mentalmente 
queste macchine e non 
giocateci mai più. Le 
vostre duecento lire 
sono buone, devono 
esserlo anche le 
macchine. 

Non strafate: 
Quando credete di 
aver raggiunto il 
massimo della vostra 
abilità ad un 
particolare gioco, 
quando credete di 
conoscerne tutti i 
segreti, cambiate 
gioco. Che senso ha 


da 


continuare? Non è 
neanche divertente. 


Inoltre, in questo Modo, 


smettendo di mettere 
soldi nella macchina, 
rendete più rapido il 
turner-over del gioco, 
cioè il suo 
pensionamento. 
Infine, farete così 
capire al costruttore/ 
programmatore che 
deve fare di meglio se 
vuole continuare ad 
attrarre la vostra 
attenzione (e le vostre 
duecento lire). 
Sperimentate: Non 


c'è un solo Modo di 
giocare a un 
videogioco, cioè non 
c'è solo quello indicato 
nelle istruzioni. 

A volte sperimentare 
nuovi modi di giocare 
può essere più 
divertente del gioco 
stesso. Non è possibile 
fare queste 
sperimentazioni con 
tutti i giochi, ma solo 


con alcuni. 

Però qualcuno di voi 
può avere trovato delle 
scappatoie interessanti 
di cui noi non siamo a 
conoscenza. Fatecele 
sapere, le 
pubblicheremo 
rendendo così un 
servizio utile a tutti gli 
altri videogiocatori. 

Per darvi un'idea di 
cosa intendiamo per 
sperimentazione eccovi 
un esempio: nei giochi 
Berzerk e Frenzy è 
possibile (anche se 
difficile) passare da 
una stanza-schermo 
all'altra senza 
ingaggiare battaglia 
con i nemici che le 
abitano. Invece di 
rispondere al fuoco dei 


robot cercate soltanto 
di fuggire alla stanza 
successiva. Ecco, in 
questo modo avete 
scoperto un altro gioco 
e potete inoltre arrivare 
ai livelli superiori dove ci 
sono sempre più cose 
da fare e da vedere. 
Senza contare le facce 
della gente che vi sta a 
guardare un po' stupita. 
Questo è tutto, ora 
tocca a voi darvi da 
fare. E mi raccomando, 
fateci sapere cosa siete 
riusciti a inventare per 
battere la Macchina 
videogioco. mi 


BURNIN'RUBBER _ 


A prima vista queste “Gomme infuocate” possono 
sembrare uno dei soliti giochi di macchine, dove bisogna 
sorpassare le altre e guai a scontrare. Ma non così. E 
esattamente l'opposto. Infatti in questo gioco, le altre 
macchine bisogna scontrarle 


OBIETTIVO 


Bisogna cercare di percorrere più stada possibile 
eliminando il maggior numero di automezzi. Niente di più | 
semolice 


COMANDI 

| comandi soni il joystick e un pulsante. Il joystick 
serve ad accelerare, rallentare (avanti-indietro), a spostare 
la vostra macchina a destra e a sinistra. Il pulsante serve 
invece a fare saltare il vostro veicolo. Attenzione esto può 
saltare solo se la macchina sta viaggiando ad una 
velocità superiore alle 100 miglia orarie. La velocità è 
segnalata in alto a sinistra, in un riquadro giallo. Se è 
superiore alle 100 miglia, sopra di essa compare la scritta 
“Jump Ok.” che appunto indica che si può fare saltare la 
macchina. Se viaggiate ad una velocità inferiore, il 
punsante non serve a niente 
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DINAMICA 
Quando il gioco comincia 
presenta è quello di una normale autostrada (a senso 
unico ai lati sfrecciano cespugli, acqua e altro 
colore giallo con 


lo scenario che si 


la vostro macchina, di Una striscio 
a scacchi neri e bianchi compare ali centro dello scherm 
subito attorniata da altri automezzi. A questo punto si 
spinge la leva in avanti e la veloc ità comincia a salire, Le 
procedono a 


macchine avversarie, di diverso ‘peso 


diverse velocità a zig-700, cercando di colpire la vostra 
automobile. Infatti se la vostra auto finisce contro i bordi 
della strada, viene distrutta. Voi pure dovete cercare di 


buttare le altre macchine fuori strada colpendole 
preferibilmente, di fianco. Attenti al tipo di macchina che 
ò il che 


olpite una 


rinculo 

danno alla vostra auto quando la colpite, Se « 

macchina piuttosto consistente in mezzo alla strada, è 
| 


ONntro 


probabile che vi mandi a sbattare Margini 
macchine avversarie non sono la sola Insi dio di Rurnir 
Rubber Il percorso stesso è forse l'insidia maggiore, perché 
oa volte la strada si stringe improvvisamente 0 presenta altri 
ostacoli dove la vostra macchina, se nor 
pronti andrà a sbattere inevitabilmente. Ma vediamo le 
insidie principali Durante il primo pere Ofsi SONC 
32) la strada presenta in alcuni punti delle improvvise 
sporgenze laterali. Conviene quindi cercare di restare 
sempre al centro della carreggiata. Un'altra insidia è 
rappresentata dall'acqua 

Improvvissamente la strada principale si interrompe 
per lasciare posto ad un largo fiume. A volte, quando 
questo succede, di fianco al corso d'acqua si trova un'altra 
strada, più piccola di quella principale, lungo la quale la 
vostra macchina può raggiungere sull'altra sponda, Se non 


vete i riflessi 


DErcC 


ci fosse la stradina laterale o non faceste a tempo ad 
imboccarla, potete sempre saltare. L'imminenza di un corse 


d'acqua è comunque segnalata da un cartello 
lampeggiante giallo con un punto esclamativ. AI termine 
del primo percorso, una pompa di benzina vi rifornisce per 
il 2° percorso le insidie aumentano. Infatti alcuni automezzi 
scaricano anche della terra, le tale per la vostra auto se ci 
va contro. Gli automezzi che scaricano la terra sono di due 
tipi. Uno la scarica improwisamente, l'altro invece prima 
alza il “ponte”, come fanno i veri camion, poi la scarica 
Disponete così di un piccolo preavviso. Nel 4° livello la terra 
presente anche nel 3°, scompare per lasciare posto ad 
alcuni ruscelli, simili a delle barriere, nei quali la vostra 
automobile è destinata ad affrontare se non fate saltare 
tempestivamente. Inoltre i corsi d'acqua più grandi non 
sempre possono essre saltati in una volta sola. In tali casi, in 
mezzo al fiume (0 mare), c'è una piccola piattaforma 
d'asfalto sullaquale dovrete fare atterrare l'auto per poi 
immediatamente farla risaltare (è questione di centesimi di 
secondo ì 


PUNTEGGIO 

Come già visto, è previsto un bonus che dipende 
dal numero di macchine distrutte. In più ogni macchina 
distrutta dà un punteggio che varia dai 200 ai 500 punti, a 
seconda della macchina. Le macchine nemiche possono 
essere distrutte anche saltandoci sopra con la vostra 
automobile. Sistema meno rischioso dello scontro, perchè 
non c'e il “rinculo”. 


STRATEGIA 


Più che di una vera e propria strategia, si può 
parlare di piccoli trucchetti. Intanto viaggiate sempre a più 


| una macchina più veloce della vostra. Inoltre, se davanti a 


di 100 miglia orarie (la velocità massima è di 220 miglia 
all'ora): questo vi consentirà di saltare improvvisamente 
Ciò è molto utile, oltre che per saltare i corsi d'acqua, per 
saltare gli “spunzoni” o strettoie della strada, gli 
affollamenti di macchine (avversarie), la terra e tutte le 
volte che siete spinti controlla carreggiata. Cercate inoltre 
di stare sempre al centro della carreggiata. Quando però 
compare il segnale di pericolo ( potete spostarvi a sinistra 
per imboccare la stradina. Se questa non c'è, allora sarete 
costretti a saltare. In ogni caso al jando compare il ( 
guardate subito se state viaggiando a più di 100 miglia 
all'ora. Fd ecco due trucchetti veri e propri. Se avete 
bisogno di accelerare velocemente fatevi tamponare da 


voi viaggiano due macchine parallele, infilatevi in mezzo e 
tamponatene una delle due. L'altra parerà il ‘rinculò' 
impedendovi di uscire di strada. Va detto inoltre che è 
possibile variare lievemente la velocità anche mentre si è 
in volo. Non sequite mai da vicino i camion che 
trasportano la terra. Infine, quando tamponate un'altra 
macchina, continuate per un attimo a tenere la leva nella 
direzione del tamponamento, onde evitare il famigerato 
“effetto rinculo’ 


CONCLUSIONI 


Burin' Rubber è un gioco molto carino. La sua 
caratteristica principale è la velocità con cui si svolge e la 
rapidità di riflessi che richiede. Particolare curioso: è 
consentito di scrivere le iniziali ai primi 99 punteggi, anche 
se poi appaiono soltanto i primi. Solitamente con 200 lire si 
ha diritto a tre macchine, mentre una quarta si può 
vincere a 30000 punti 
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@* BERT 

Questo gioco rappresenta qualcosa di veramente 
innovativo nel campo dei videogiochi. Come potrete 
vedere, più che un videogiochi ricorda il famoso cubo di 
Rubik, quell'aggeggio infernale dove bisogna fare ruotare 
dei cubetti, in modo che ogni faccia del cubo principale 
sia colorata allo stesso Modo. Il campo di gioco è infatti 
composto da 28 cubetti che formano una piramide di 7 
piani. Di ogni cubetto sono visibili tre facce, ma quella che 
a noi interessa è sopprattutto la faccia superiore di ogni 
cubo 


OBIETTIVO 

L'omino da voi comandato, Q*bert, è una strana 
creatura rotonda, con una specie di proboscide, che salta 
da un cubo all’altro della piramide. Ogni volta che Q*bert 
atterra su un nuovo cubetto, o meglio sulla sua faccia 
superiore, questa cambia colore. Scopo del gioco è 
appunto quello di colorare la parte superiore dei 28 cubetti 
dello stesso colore, saltandoci sopra con Q*bert, 


COMANDI 

L'unico comando è rappresentato dalla leva (il 
solito joystick) che vi permette di muovere l'omino nelle 
quattro direzioni. Attenzione però: non solo le solite quattro 
direzioni. Infatti, a cuasa della disposizione dei cubetti della 
piramide, Q*bert non può saltare nè lateralmente, nè 
verticalmente. Egli salta sempre in diagonale. Se volete 
farlo andare su un cubetto di fianco a quello dove si trova, 
dovrete farlo scendere, o salire, di un cubo e quindi risalire, 


O riscendere, sul cubo desiderato 
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SCHEMI 


Il gioco si compone di nove livelli, ognuno dei quali 
formato da 4 rounds. Quando il gioco comincia, prima vi 
segnalache state cominciando il livello 1 e poi compare la 
scena. Q*bert si trova in cima alla piramide. In alto a 
sinistra vengono indicati rispettivamente: se sta o meno 
giocando il giocatore n° 1; sotto la scritta “PLAYER |" c'è il 
punteggio. Più sotto c'è una piastrellina che inica di che 
colore devono diventare i cubi nel round che vi accingete 
a giocare. Questa diventa uno strumento importantissimo a 
partire dal 2° livello di gioco. Sotto la piastrella, infine, 
compaiono i Q*bert che avete a disposizione. In alto a 
destra vengono indicati i numeri del livello e del round che 
state giocando. Ogni round, per ogni livello, la piramide 
cambia colore 


NEMICI E ALLEATI 


| nemici di Q*bert sono: 
ugg and wrong-Way 
coily 
- red balls 
- slock and sam 
Ma vediamoli uno per uno Ugg and wrong-way 


sono due fastidiose creature che, partendo dal basso della 
piramide, si muovono a scatti finchè scompaiono Q*bert, 
però se lo toccano viene eliminato. Ugg and wrong-way 
compaiono la prima volta nel terzo round del primo livello 
e non danno nessun punto. Quando li vedete, cercate di 
starvene alla larga finchè la strada è sgombra. Colly, un 
serpente viola, si presenta sotto le sembianze di una palla 
viola, che compare in cima alla piramide e comincia a 
discenderla a salti. Quando arriva alla base della piramide, 
si trasforma in un serente che comincia a inseguire Q*bert 


CHI SCEGLIE INTELLIVISION 
ENTRO IL 15 LUGLIO 
MERITA UN REGALO. 


UN REGALO INTELLIGENTE. 


INTELLIVISION ricioen Television 


MATTEL ELECTRONICS 


For use with INTELLIVISION® Master Component. 
CONTENTS: Game cartridge, two controller overlays and playing instructions 
FOR COLOR TV VIEWING ONLY. 


Ehi, è il momento giusto per comperare il tuo Intellivision! Se acquisti un 
Intellivision entro il 15 luglio, noi della Mattel Electronics ti regaliamo il nostro gioco 
più famoso: il fantastico Calcio! L'unico con il campo tridimensionale e 22 veri 
giocatori che corrono con le proprie gambe! Hai tempo fino al 15 luglio per 
spedirci la garanzia del tuo nuovo Intellivision MATTEL ELECTRONICS’ 


(fa fede il timbro postale) con la data e il INTELLIVISI ON 


timbro del Rivenditore: e il gioco sarà subito ” vd 
tuo! Allora, cosa aspetti? di Intelligent Television 


Coily è presente in tutti i rounds della partita. Per 
sbarazzarvene, vi basterà “posteggiarè’ Q*bert vicino ad 
uno dei dischi esterni e, quando Coily si avvicina, saltare sul 
disco. Questo vi porterà (o meglio, porterà Q*bert) in cima 
alla piramide e Coily cadrà nel vuoto regolandovi 500 
punti. Nemmeno Coily può passare da una cibo ad un 
altro lateralmente. Red ballas: queste palle rosse 
compaiono saltando sul secondo o sul terzo piano della 
piramide (partendo dall'alto) e proseguono scendendo a 
salti finchè non scompaiono. Anch'esse sono letali per 
Q*"bert, che deve evitarle ad.ogni costo. sono presenti fin 
dal primo round. Slick and Sam, due buffe creature che 
compaiono in cima alla piramide e che la discendono 
seguendo un percorso casuale, non causano perdite di 
“vitè’ se toccano Q*bert. Anzi se questo salta sopra Slick 
and Sam, totalizzando 300 punti. A questo punto vi 
chiederete perchè Slick and Sam sono due memici. Dovete 
sapere che questi due disperati ogni volta che toccano un 
cubo, ne cambiano il colore della faccia superiore, 
costringendovi a tornare indietro a ricambiarla (se era già 
del giusto colore). Bisogna quindi bloccarla, saltandogli 
addossi, il più presto possibile. 

Gli unici due alleati di Q*bert sono i dischi e la 
dischi e la palla verde. | dischi, presenti fin dal primo 
schermo, servono a riportare Q*bert in cima alla piramide 
(basta che gli salti sopra) e si usano soprattutto per 
sfuggire a Coily. Ogni disco può essere usato una sola volta 
e per ognuno di essi non utilizzato, alla fine del round verrà 
assegnato un bonus di 50 punti. Ma non conviene 
(vedremo poi perchè). Nei vari livelli potrete trovare da 2a 
7 dischi. La palla verde, o “freeze ball”, cade dalla cima 
della piramide. Se Q*bert salta su di essa, oltre a totalizzare 
100 punti, “congelà’ i nemici per alcuni preziosi momenti, 
che vi consentiranno di farvi beffe di tutti gli avversari, 
passandogli addirittura sopra. 


PUNTEGGIO E VARIAZIONI 


Saltare su un cubo da 25 o 15 punti. 25 se il cubo 
diventa del colore giusto, 15 se il colore è “intermediò’. 
Infatti nei livelli più alti del gioco, il cubo puòcambiare 
colore più volte (due). E non è tutto artire dal terzo livello, 
oltre a dover saltare due volate su ogni cubo per farlo 
diventare del colore richiesto dal round, questo cambia, 
costringendovi a tornarci sopra ancora. Il gioco diventa 
quasi una esercitazione matematica, per non parlare dei 
nemici che incalzano sempre più numerosi. Oltre ai 
punteggi dei nemici (5O0punti Coily, 300 Slick and Sam), e 
degli amici) 100 punti cer la palla verde), c'è un bonus per 
il coloramente di tutta la piramide. 

Terminato il primo round del livello 1, il bonus è di 
100 punti. Inoltre aumenta di 250 punti ogni roun 
successivo, fino a raggiungere i 5000 punti, che vengono 
assegnati per il completamento del 2° round del livello 5. 
All'inizio della partita si hanno a disposizione 3 Q*bert e un 
altro si può vincere dopo i primi 6000-14000 punti (dipende 
del gestore). In verità il gioco può essere regolato per dare 
anche 5 vite iniziali, ma dubitiamo che ci sia qualche 
gestore così Magnanimo. 


STRATEGIA 

Vediamo qualche consiglio che potrebbe aiutarvi a 
far fruttare di più o meglio, le vostre 200 lire. Innanzitutto 
non avanzate mai nessun disco. Farlo significa guadagnare 
50 punti per ogni disco avanzato e perderne 500 per ogni 
Coily che non è stato eliminatoper mezzo del disco. Come 
potete facilmente calcolare, si perdono 450 punti secchi 
per ogni disco avanzato. Non fatevi sfuggire le. palle verdi 

A meno che stiate per perdere un disco (inseguiti 
da Coily), e7 sempre conveniente prendere la Freeze Ball. 
Questa infatti vi regala attimi preziosi. Non avvicinate mai 
Ugg and Wrong-Way, sono imprevedibili e molto fastidiosi. 
Quando il gioco comincia, non preoccupatevi di colorare il 
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primo cubo subito, ma fate scendere Q*bert da uno dei 
due lati, fino alla base della piramide. Questo èl'inizio per 
tutti i migliori “patterns” del gioco. Un buon proseguimento 
consiste poi nel colorare la base. Attenti però 
all'apparizione di Ugg and Wrong-way, che compaiono in 
basso. Il primo cubo in alto verrà coloarto 
automaticamente quando prendete il primo disco. 
Cercate di colorare i cubi a settori, in modo da non dovere 
tornare più in quelli già colorati. 

Un ultimo consiglio: si risce a scappare ai nemici 
anche saltando quando loro sono già in volo e stanno per 
atterrare sul vostro stesso cubetto. 

Quindi se avete i riflessi pronti e avete un nemico 
uno o due piani sopra di voi, e volete salire, aspettate di 
vedere se lui va a destra o a sinistra e un attimo dopo fate 
scattare Q*bert nella direzione opposta. 

Attenti a fermarvi, quando vi trovate sui cubetti 
esterni della piramide: se proseguite oltre, perdete una 
“vita”. 


CONCLUSIONI 

Q*bert, il cui scenario ricorda molto un quadro di 
Vasarely (ne avete mai visto uno?), è un gioco di logica 
raffinatissima. Anche i riflessi, però giocano un ruolo 
importante, soprattutto quando si tratta di scegliere dove 
saltare e si è circandati dai nemici. La grafica e il sonoro 
sono eccellenti e il gioco è senz'altro uno dei più originali 
usciti recentemente. Vale la pena di segnalare il suono che 
si ode quando si infila una moneta: non è il solito bip dei 
comuni videogiochi, ma un suono elettronico che simila il 
rumore di una moneta che cade. 


Braccio di ferro alla riscossa! Dopo aver pubblicato 
un pezzo su un giochino a cristalli liquidi, a lui dedicato sul 
n° 1 di VIDEOGIOCHI, parliamo ora di un videogioco da 
bar, sempre della Nintendo. In questo gioco di grande 
successo, potrete vedere in azione i personaggi più famosi 
delle avventure di Braccio di Ferro: Olivia, Timoteo (Bluto), 
la strega Bacheca, Pisellino e Poldo Sbafini che 
partecipano al gioco, chi come avversagio, chi come 
spettatore. 


OBIETTIVO 


In ogni round bisogna cercare di prendere, 
muovendo Popeye, cuoricini, note musicali e lettere che 
Olivia lascia cadere, 


COMANDI 

Can il joystick si fa camminare Braccio di Ferro nelle 
quattro direzioni, schiacciando il pulsante egli si abbassa a 
sferra pugni. Quando compie quest'ultima operazione non 
può camminare. 


ù + 


AGTIVISion 


TENNIS 


OUOUONOIOIONOHO 
HONONO OHNONONOHO 


AdTiVision 


SKING 


ononouonomone' | = 
IOHONONONOIONO 


Horonononononono 
NPonono opouonon® 


Cas 


HONGIHONOIO OO HNOn0t 


PONONO!HO NHONONONONO! 


SCHEMI 

Durante il primo round, in cima ad uno schermo a 
quattro piani sta Olivia, che all'inizio della partita dice: 
“Braccio di Ferro prendi” e comincia a lanciargli cuoricini. 

Il compito di Popeye è quindi quello di raccoglierli 
(sono 24) senza farsi prendere dal geloso Timoteo ed 
evitando le bottiglie che la strega Bacheca gli lancia 
contro. 

Se un cuoricino arriva in fondo allo schermo 
comincia ad affondare lentamente. 

Popeye deve precipitarsi a prenderlo prima che 
scompaia. Se non lo fa, voi perdete una “vita” e lui si 
becca una scenata da Olivia. 

Naturalmente i cuoricini presi più in alto valgono di 
più. In alto a sinistra c'è la casa di Braccio di Ferro. Essa è 
suddivisa in 24 caselle. Ogni cuore raccolto ne riempie 
una. 

Quando la casa è piena, i cuoricini formano un 
grande cuore intorno ad Olivia e si passa al 2° round. 

| quattro piani sono collegati fra loro da un totale di 
9 scale, di cui 4 solo al piano inferiore. 

In cima allo schermo, sullo stesso livello, ci sono Un 
punching-ball ed un secchio. Quando Braccio di Ferro 
colpisce con un pugno il punching-ball fa cadere il 
secchio. Se riuscite a farlo cadere in testa a Timoteo, oltre 
ad immobilizzario per alcuni secondi totalizzerete dei punti 
extra (1000-4000 a seconda del piano in cui si trova 
timoteo). In alto a destra compare il numero del round e 
dei Popeye rimasti. Nel 2° round lo scenario cambia. 

Invece delle due cassette del primo schermo, ci 
troviamo in una città con palazzi a quattro piani. 

Questa volta Popeye deve raccogliere delle note 
musicali (16) che vanno a riempire un pentagramma 
posto in alto. Compaiono due nuovi personaggi: Pisellino, 
che sta in alto attaccato ad un pallone contenente una 
chiave di violino, e Poldo Sbafini che sta fermo su un asse 
(un'altalena). Se Popeye salta sull'asse, Poldo fa un piccolo 
salto, riatterra sull'altalena e fa saltare Popeye fino in cima 
allo schermo. Qui c'è Pisellino. Se Popeye lo tocca si 
ottengono dei punti extra. 
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Quando Popeye ha preso tutte le note, si sente la 
musichetta da esse composta e si passa al terzo schermo, 
Questa volta ci troviamo su una nave e Olivia lancia le 
lettere che compongono la prola HELP, 

Popeye deve prenderle tutte per 4 volte, dopodichè 
si passa al 1° round del 2° livello. 

Cme nei 2 precedenti, anche nel 3° round ci sono 4 
piani. In più sull'albero del veliero c'è una specie di coffa 
mobile che può trasportare Braccio di Ferro da poppa a 
prua 
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C'è però un nuovo nemico, un condor, che cerca di 
eliminare Popeye. 

Quando si torna al ° rund, nel 2° livello, Timoteo si 
muove più velocemente e la strega Bacheca lancia contro 
Braccio di Ferro degli insidiosi teschi, oltre alle solite 
bottiglie. | teschi saltellano, mentre le bottiglie vanno dritte. 


PUNTEGGIO 

| cuori, le note e le lettere valgono da 50 a 300 
punti. Se però Popeye mangia gli spinaci (che compaiono 
in ogni round) oltre che diventare più veloce ed invincibile 
(è una vecchia storia) raddoppia i punti degli oggetti 
presi. L'effetto è però di breve durata e può essere utilizzato 
una volta sola per round. Le bottiglie prese a pugni 
valgono cento punti l'una. 

All'inizio della partita si hanno a disposizione 2 o 4 
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vite e normalmente se ne può vincere un'altra a 60.000 
punti. 


NEMICI 


Come già visto il nemico principale è Timoteo, 
sempre presente, che è costantemente all'inseguimento di 
Braccio di Ferro. 

Timoteo può eliminarlo sia mentre Popeye è al suo 
stesso piano, sia sul piano sopra o su quello sotto. 


Le manate di Timoteo arrivano ovunque. Bacheca 
non compare sempre ma è molto fastidiosa. La sua 
specialità consiste nel tirare le bottiglie e dai due lati 
contemporaneamente, prendendo Popeye tra due fuochi. 

. C'è poi il Condor, che compare improvvisamente e 
che non va sottovalutato. Altri nemici sono gli oggetti che 
tira Olivia, poichè se sprofondano in acqua Popeye perde 
una vita. 


STRATEGIA 


Quando fate mangiare a Popeye gli spinaci, nel 
primo round, fatelo correre a picchiare Timoteo. Quando lo 
ha fatto e Timoteo finisce in acqua, muovete velocemente 
Braccio di Ferro alla piattaforma in alto a destra. Aspettate 
che Timoteo esca dall'acqua e vada al centro dello 
schermo. A questo punto, mentre è ancora al piano 


inferiore, colpite il punching-ball che fa cadere il secchio 
Se questo centra Timoteo mentre è al primo piano, 
otterrete un Bonus di ben 4.000 punti. 
Cercate quindi di non usare il punching-ball prima 
degli spinaci e di conservare questi per i momenti di 
maggiore crisi. 
Nel 2° round state attenti a non far saltare Popeye 
sull'altalena se sopra di lui passano Timoteo o le bottiglie: 
se lo fate perderete una vita. Per quanto possibile, cercate 
di prendere gli oggetti ai piani superiori, dove valgono di 
più 
CONCLUSIONI giocare, ma in realtà non lo è affatto, neanche per i più 
Popeye è un gioco che come idea può ricordare smaliziati giocatori di Donkey Kong. Il motivo principale di 
abbastanza Donkey Kong (VIDEOGIOCHI N° 1), anche se la | ciò sta nel fatto che Timoteo e Bacheca assillano Popeye 
manovra da compiere sono diverse continuamente, impedendogli quasi di ragionare 
La grafica è molto buona, i personaggi accattivanti Occorre quindi una buona visione di gioco, 
ma il gioco difficile. Intendo dire che sembra facile da coadiuvata da una certa velocità di azione 
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I quattro corridoi 
rollover con le lettere 
della parola P-I-N-K 


Il corridoio 
di rientro 


| quattro bersagli 
cadenti neri: 

attivano la buca 4 
del Passaggio Segreto | bersagli tondi: 

vi fanno vincere 

il Bonus e attivano 
il Moltiplicatore 


L'entrata 


HS n della Scala Nascosta 
Il Passaggio Segreto, 6A Aaa seno vinto sir i dove c'è una buca 
dove c'è l’altra buca DIA ì cattura-pallina 
cattura-pallina, ha È 


due ingressi 


La buca Extra-Ball 


La luce dello Special 
quando è accesa 
colpite i bersagli neri 
e lo vincete 


| tre bersagli cadenti 
bianchi: attivano 

la buca della Scala 
Nascosta 


In questo modo”i aumentano le dimensioni del 
campo di gioco rendendo così possibile la presenza di 
un maggior numero di elementi di gioco quali, bersagli, 
bumber, corridoi, ecc. 

Pink Panther, uno degli ultimi flipper della 
Gottlieb, è uno di questi. Pink Panther è un flipper largo, 
multipallina, a tre flipper e a tre palline per partita. 

(Quest'ultima innovazione è, per ovvi motivi, la 
meno desiderata dai giocatori perchè introduce la 
svalutazione delle duecento lire. Contro la quale non si 


GOTTLIEB PINK PANTHER 
iù può fare nient'altro se non imparare a sfruttare meglio la 


Da un paio d'anni i costruttori di flipper le hanno propria abilità sulla distanza delle tre palline). 
pensate tutte per rivitalizzare il gioco agli occhi dei La Gottlieb addirittura il doppio. Prendiamo per 
giocatori. Tra le innovazioni, ideate, una delle più buona questa velocità dichiarata anche perchè è 
comuni è il flipper largo. difficile misurarla. Un flipper quindi in cui bisogna 
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pensare e reagire due volte più velocemente del solito. 
D'altro canto, la strategia di gioco è abbastanza 
semplice. Mandate a memoria quelle quattro o cinque 
cose che servono ad incrementare il punteggio e a 
vincere palline premio ed il gioco è fatto. 

Ma vediamo innanzitutto come è fatto il campo 
di gioco. La parte alta del piano è costituita da quattro 
corridoi rollover, siglati con le lettere della parola P-I-N-K, 
e da un passaggio di rientro che riporta la pallina ad 
attraversare i corridoi rollover. 

Immediatamente sotto questi corridoi ci sono 
quattro bersagli tondi (detti spot target), associati ad 
altri cinque bersagli tondi posti poco più in basso a 
destra. 

All'altezza di questi bersagli, sulla sinistra, ci sono 
tre bumper o funghetti. Appena sotto il bumper più 
basso c'è un gruppo di tre bersagli cadenti bianchi, 
mentre, poco più a sinistra, un altro gruppo di bersagli 
cadenti (quattro) nasconde il Secret Passage che 
cattura la pallina. Simmetricamente, dall'altra parte del 
piano di gioco, c'è l'altra buca cattura-pallina, detta 
Hidden Staircase. Vicino all'entrata della “Scala 
Nascosta” c'è una terza buca - visibile - che se centrata 
quando è accesa regala una pallina extra. 

Infine, nella parte bassa del campo di gioco, vi 
sono i tre flipper (due a destra, uno a sinistra), un altro 
bumper e i corridoi d'accesso ai flipper e d'uscita. 

Veniamo ora alla strategia. Abbiamo già detto 
che è abbastanza semplice: in pratica, le fasi vincenti 
sono cinque. 

MULTIBALL - Per giocare con tre palline bisogna 
attivare le buche cattura-pallina colpendo tutti e 
quattro i bersagli cadenti neri (per la buca di sinistra) e 
tutti e tre i bersagli cadenti bianchi (per la buca di 
destra). Quando una pallina viene catturata ne viene 
messa in gioco un'altra. Quando sono catturate 
entrambi parte la fase Multiball con tre palline in 
campo contemporaneamente. 

SPECIAL - Lo Special si può ottenere in due modi. 
Colpendolo, durante la fase Multiball, i bersagli tondi e i 
bersagli cadenti neri, totalizzate 1 diamante ad ogni 
centro. Superando il numero totale di diamenti, indicato 
sulla vetrofania in alto a destra con le parole “Total to 
beat”, vincete lo Special. Oppure, colpendo tutti e 
quattro i bersagli cadenti neri quando è accesa la luce 
dello Special. 

MULTIPLIERS - Il moltiplicatore di punti vi consente 
di rimpinguare il vostro bottino. Per attivarlo basta 
colpire un bersaglio tondo tre volte (come conferma si 
accenderanno le due luci viola e rosa sottostanti 
ciascun bersaglio). 

BONUS - Per aggiudicarsi i punti del Bonus 
durante il gioco bisogna colpire lo stesso bersaglio 
tondo una quarta volta (si spengono le due luci), 
altrimenti ci si aggiudicherà i punti totalizzati come 
Bonus dopo che la pallina è entrata in buca. 

EXTRA BALL - Per vincere l'extra ball bisogna 
mandar quella in gioco nella buca extraball quando 
questa è accesa; per accenderla si deve comporre la 
parola P-I-N-K facendo entrare la stessa pallina nei 
quattro corridoi superiori. 

La difficoltà di Pink Panther, oltre alla velocità del 
gioco, sta nel fatto che tutte queste fasi vincenti devono 
essere attivate ciascuna con la stessa pallina (e con 
due o tre palline se quella in gioco viene catturata). 
Infatti, ogni volta che perdete una pallina, tutti gli 
elementi di gioco attivati vengono riazzerati. 

L'unico appunto che crediamo di dover fare a 
questo flipper - peraltro piuttosto bello - riguarda la 
vetrofania: perchè non mettere la vera Pantera Rosa? 


LA SPINTA 


Spingere la macchina è uno dei modi 
migliori per, come si dice nel gergo dei 
flipperisti, “far lavorare la pallina”. Se non ci 
fosse una ragione, non si capirebbe perché a 
volte dei giocatori spingono, se non 
addirittura scuotono, la macchina dall'inizio 
della partita fino alla fine con un notevole 
dispendio d'energia. 

Le ragioni in effetti sono due. Primo, la 
risultante della spinta impartita dal giocatore 
al flipper è una forza che muove la macchina 
e d conseguenza la pallina in avanti, cioè 
verso la parte alta del piano di gioco. 

Per cui ogni volta che si spinge il flipper, 
quando la pallina è a contatto con un 
elemento del piano di gioco (preferibilmente 
un elemento elastico che raddoppia la forza 
di spinta come, ad esempio, un bumper o 
una sponda elastica) la pallina viene 
mandata verso la parte alta del piano di 
gioco e quindi lontano dalla buca o buche 
d'uscita. 

La seconda ragione, ancora più 
importante ai fini della strategia di gioco, è 
quella di indirizzare la pallina verso bersagli 
predeterminati oppure di evitare che vada 
verso bersagli non desiderati. 

Facciamo un esempio. Come si può 
vedere nella figura a pié pagina, che 


5000 500 
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rappresenta una tipica parte alta di un 
campo di gioco con corridoi di passaggio, 
spingendo il flipper quando la pallina è a 
contatto con la divisoria del corridoio si può 
fare in modo che la pallina entri nel corridoio 
da 5000 punti invece che in quello da 500: un 
guadagno non indifferente di 4500 punti (nel 
disegno, le linee continue indicano il percorso 
della pallina quando viene spinta la 
macchina; le linee tratteggiate indicano il 
percorso della pallina quando non si spinge 
la macchina). 

ovvio, come abbiamo già detto, che si 
deve spingere solo quando la pallina è a 
contatto con qualche elemento del campo 
di gioco - preferibilmente con un elemento 
elastico che ne aumenta la respinta - poiché 
questo è l'unico modo in cui l'energia, la forza 
di spinta, può essere trasferita alla pallina. 
Evidentemente, è inutile spingere il flipper 
quando la pallina sta rotolando liberamente 
e non è a contatto con un elemento del 
campo di gioco: non se ne ricava niente e 
per di più si rischia anche di far venire il tilt. 

Il Modo migliore è spingere, cioè la 
tecnica che frutta di più senza far rischiare il 
tilt, è dare piccoli colpetti secchi. Evitate 
assolutamente di accompagnare la spinta, 
poiché si muoverà l'intera macchina e si 
rischierà molto facilmente di attivare il 
meccanismo del tilt. 

Altrettanto importante è sapere, per 
ciascun flipper, quanta spinta è in grado di 
sopportare senza andare in tilt. Purtroppo non 
c'è uno standard comune per tutti i flipper; 
addirittura macchine diverse di flipper uguali 
hanno diverse tolleranze. Quindi è una 
questione di sperimentare, macchina per 
macchina, quanto essa è in grado di 
sopportare. L'unica scappatoia a questo 
metodo, sinceramente un po' troppo 
empirico, è provare la tolleranza del tilt prima 
di inserire la Moneta quando ciò è possibile: 
alcuni flipper mantengono acceso il 
meccanismo di tilt anche quando la 
macchina non è in gioco; altri invece - 
soprattutto i più recenti - disattivano questo 
meccanismo quando non si sta giocando e 
quindi è impossibile effettuare questo test. 

Dove sia possibile, una volta testata la 
tolleranza, cercate di adeguare la forza della 
vostra spinta e non superate mai il punto 
critico di attivazione del tilt. 
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SciSys sono gli unici computer 
per scacchi riconosciuti dalla 


Federazione Mondiale Scacchi 


IMPORTATORE ESCLUSIVO MARLIN ELECTRONICS ITALIA s.r.l. 


1480.» » 


di MICRO-PROFESSOR |\l??10L 
contengono CPU R6502 - 64 K Bytes di RAM 
16 K Bytes di ROM con Interprete Basic Apple Soft 


Il MICROPROFESSOR Il (MPFII) è un computer unico nel suo genere perché unisce a grandi capacità di memorie residenti (64 K By- 
tes di RAM e 16 K Bytes di ROM) una configurazione di sistema ridottissima. 

È veramente portatile. 

Le sue minime dimensioni (cm 25 x 18,5 x 3,2) non gli impediscono però di essere un ‘‘personal computer'' perché oltre ad essere do- 
tato di eccezionali capacità di memoria residenti può essere completato ed allacciato con diverse periferiche. 

MPFII diventa così un computer gestionale come altri computer più famosi ed ‘‘ingombranti’' di lui. 

Il modulatore RF e la scheda PALCOLOR residenti vi permetteranno di collegarlo al vostro televisore. 

Ecco perché MPFII non è solo ‘‘lavoro’’, ma anche relax. 

Insomma un computer idoneo per tutti, dai 7 ai 70 anni di età. 

L'ampia disponibilità di software in cassetta, dischi e cartuccia (cartridge) costituisce l'elemento preponderante che lo rende indi- 
spensabile come: SUPPORTO GESTIONALE (amministrazione, magazzino, acquisti, commerciale, ecc.) per negozi, uffici, aziende. 
SUPPORTO SCIENTIFICO PRATICO per tecnici, professionisti, ricercatori, hobbysti. SUPPORTO DIDATTICO per studenti. SUP. 
PORTO RICREATIVO (giochi, quiz, ecc.) per tutti. 
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) Computer 
) Interfaccia per disk drive 
) Disk drive (slim line) 

) 


1 
2 
3 
4) Tastiera esterna 


DIGITEK computer 


Ufficio Vendite 
Via Marmolada, 9/11 43058 SORBOLO (Parma) 
Tel. 0521/69635 Telex 531083 


ag @dvert @ Reggio E 


Cerca a pagina 
il concorso Donkey Kong 


Finalmente sui vo schermi TV il gioco che fa furor 
tiene prigioniera la fi ta di Mario sulla cima fortez 
Mario sulle travi, cercando di evitare i barili impazziti con cui il d 
marlo. Ri rà Mario a salvare la fidanzata? CBS ELECTRONICS 
di grar uccessi, originali americani, uno più fantastico dell’al 


ELECT RONICS) GORF® DONKEY KONG® WIZARD OF WOR® CARNIVAL®. Presto, buttati 


IL GIOCO DIVENTA REALT, 


DONKEY KO 


Ecco che ci siamo: dopo le prime lezioni 
di programmazione - che han permesso di 
Iniziare a capire almeno le basi di questo 
linguaggio anche a chi non ne sapeva nulla - 
possiamo finalmente dare inizio a questa 
rubrichetta di programmi. L'abbiamo intitolata 
con Il simpatico e scanzonato saluto che 
accompagna tutta la vicenda di TRON. Inutile 
dire he questa neonata “Salve, programmi!” sarà 
ben lieta di accogliere anche le vostre proposte, 
ossia i vostri programmi migliori. 

Un'analisi della situazione “parco 
macchine” installate ci dice che 


inequivocabilmente i piccoli computer oggi più 
diffusi sul nostro mercato sono ZX81 e VIC 20; 
allo Spectrum, che sarà diffusissimo dedichiamo 
una rubrica apposta - un’altra novità, dunque il 
cui nome deriva sempre dal mondo fiabesco ed 
è “Spectrum delle mie brame ...”. 

List, Salve Programmi, Spectrum delle mie 

brame, Giocomputer: il nostro angolo del 
computer sta diventando una piazza d’armi, ed è 
giusto che sia così, se pensiamo all’importanza 
che questo settore ha nel mondo dell’home 
video. 
Possiamo anche  anticipari che presto 
dedicheremo dell’altro spazio anche a tutte quelle 
consolle da videogame che saranno attrezzate con 
tastiera. 


pratica, del vettore. 


Immaginiamo di avere un programma in cui entrano i nomi di 4 giocatori: abbiamo bisogno di quattro variabili. 
Ma ognuno di quei giocatori avrà anche un suo punteggio massimo raggiunto, e noi avremo bisogno di altre 


quattro variabili 


QUINTA LEZIONE 


Ed ccoci qui di nuovo. Questa volta cerchiamo di fare un sostanziale passo avanti, introducendo il concetto, e la 


tofytoys 


il negozio 
che ti offre la possibilità 
di provare le videocassette con 
quattro televisori atua disposizione. 
inoltre 
al raggiungimento di 13 videocassette 
acquistate, avrai uno sconto 


di Lit.50.O0O.= per l'acquisto 


della 14° cassetta,a tua scelta! 
Vasta gamma 
di videogiochi e videocassette 
con le ultimissime 
novità. 


TOFYTOYS -via Ruffini 9 (S.Maria delle Grazie) MILANO tel. 469.47.76 


Per ottenere la stampa dei quattro nomi e dei quattro punteggi avremo quindi bisogno di una serie di linee di 
istruzione del tipo: 


10 PRINT AS,A 
20 PRINT BS,B 

30 PRINT C$.C 
40 PRINT D$,D 


dove abbiamo assegnato il nome alla variabile stringa e il punteggio alla variabile numerica. 

Pensiamo di avere un'agendina con 50 nomi, 50 numeri di telefono, 50 Indirizzi: avremo bisogno di 150 variabili. 

Troppe! Avremo bisogno di cinquanta linee di istruzione per stamparle tutte. Troppissime! 

La cosa da fare è senz'altro di tipo diverso: noi dobbiamo creare una serie di variabili dotate di un nome solo e di 
un numero progressivo, 

Il computer le accetta, purchè siano opportunamente “dimensionate”. 

Che cosa significa? Significa esattamente quantificare all'inizio del programma QUANTE variabili con lo stesso 
nome sono previste: e così DIM AS (50) significa che noi potremo utilizzare 50 variabili AS, come per esempio AS (13) 
oppure A$ (47), Ognuna di esse sarà totalmente distante dalle altre, e, dal momento che sono state “dimensionate, 
tutte esse hanno valore “ “, ossia nullo, finchè non gli attribuisce qualche altro contenuto, 


i CLS 

16 REM VIDEOGIOCHI N 5 LIST 
204 DIM A£C43:.AC04) 
SBOGFUR J=9 TO 3 

464 N=J+1 

SÙ PRINT "GIOCATORE N. 
64 INPUT "nome ":sRA$£(Jì 
PA ACI)=M 

868 NEXT J 

9a FOR H=b9 TO 3 

91 CLS 

92 FOR J=9 TOS 

AT PRINT ASCII); ACI) 
d4 NEXT J 

100 N=H+1 

1L8 PRINT Ns "TOCCA A_N:ASCHI 

1204 PRINT "PER LANCIARE I TUOI DADI PREMI [sPace]" 
139 I$=INKEV$ 

140 IF T$<>CHR$C32) THEN GOTO I3A 

159 DI=INTCERRNDCIO+1) 

169 D2=INTCERRNODCI)+1) 

17 ACHI=ARCHY+D1+D23 

188 PRINT Di. D2,ACH) 

185 PAUSE I 

199 NEXT H 

2004 PRINT "VOLETE FARE UN ALTRO GIRO? [Si-No]" 
219 I$g=INKEV£ 

220 IF I$="S" THEN GOTO 96 

230 IF I$<>"N"THEN GOTO 210 

249 CLS 

250 PRINT “FINE DEL GIOCO" 


Hi 


Nel caso dei quattro giocatori e relativi punteggi, ad esempio, avremo un programmino di questo genere; è un 
programma molto semplice, nonostante le apparenze, e simula il lancio di due dadi da parte di quattro giocatori. Ogni 
quattro lanci il programma chiede se si vuole continuare o no. Se si continua i punteggi si accumulano. 
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Alla linea 20 si dimensionano i due vettori AS e A per quattro valori: è come aver fatto due casellari di questo tipo 


vuoti, ma pronti ad accogliere valori: nel caso di AS(n) il contenuto sarà una stringa, nel caso di A(n) il contenuto sarà 
invece un numero. In particolare la stringa rappresenterà il nome del giocatore, mentre il numero ne rappresenterà il 
punteggio. 


30 FOR J=8 TO 3 

46 N=J+1 

56 PRINT "GIOCATORE N. "3:N5 
60 INPUT "nome"3A$CJ) 

70 ACIJ)=Q 

86 NEKT J 


Le linee dalla 30 alla 80 utilizzano un ciclo FOR ... NEXT per chiedere il nome di ciascun giocatore e per 
inizializzarne a zero il punteggio. 

Con un secondo ciclo (legato alla variabile H) si dà inizio alla partita vera e propria: per ogni lancio dei dadi, e 
dunque per ogni giocatore chiamato a lanciare, si stampano nomi e punteggi di tutti i giocatori: dunque un altro ciclo 
FOR ... NEXT, legato a J, è annidato nel ciclo di H per produrre questa stampa; sul video viene chiamato il giocatore e gli 
viene spiegato che per lanciare | dadi deve solo premere la barra di spazio. 


136 I$=INKEV$ 
140 IF I$<>CHR$C(32) THEN GOTO 130 


Alla linea 130 utilizziamo la famigerata INKEYS: molto più adatta di una INPUT, che presupporrebbe di digitare 
anche RETURN, In questo caso invece basta che sia stato premuto lo SPACE, che è codificato in memoria come il 
carattere n. 32 - CHRS (32): vi siete accorti che anche la CHRS è un vettore, e precisamente il vettore che contiene tutti i 
caratteri della tastiera del computer - ed ecco che Il programma prosegue. 

Troviamo le istruzioni RND, che stanno a significare estrazione casuale di un numero da 0 a 1, In questo caso noi 
abbiamo bisogno di un numero a caso fra 1 e 6, e quindi non abbiamo fatto altro che moltiplicare per é il risultato della 
RND (si dice réndom): ecco che se il numero estratto casualmente è, per esempio 0,3, ciò che noi otteniamo è 0,3 x 6, 
quindi da non andare mai sotto il valore 1 (i dadi non hanno valori inferiori a 1), e il nostro 1,8 diventa 2,8, 

E poichè | dadi non hanno neppure numeri decimali, ma solo Interi, chiediamo un'ulteriore funzione, che è la INT: 
essa fornisce la parte intera dell'argomento, ossia del numero sottoposto a trattamento: INT (2,8) è 2. 

Ed ecco così splegate le linee 150 e 160 dove nelle variabili DAD1 e DAD2 (attenzione, non è un vettore, i numeri 
1 e 2 qui fanno parte integrante del nome della variabile stessa, ossia sono semplici caratteri) sono stati posti i risultati di 
due estrazioni. 

Alla linea 170 poniamo nella variabile A (H) (ricordiamo che H è il numero del giocatore che sta giocando, ed è 
la variabile di controllo del ciclo FOR ... NEXT impostato alla linea 90, all'interno del quale quindi ci troviamo ancora) il 
punteggio del giocatore h-esimo, sommandogli | punteggi ottenuti dai due dadi DAD1 e DAD? Alla linea 180 
evidenziamo sul video | punteggi dei due DAI e il punteggio somma. 

Dopo una breve pausa, necessaria per poter vedere l'immagine, chiudiamo il ciclo con la tanto attesa NEXT. 

A conclusione di tutto il ciclo, quando cioè anche Il giocatore n, 4 ha tirato i suoi dadi, il computer domando se è 
desiderato un altro giro, e anche qui rispondiamo con una INKEYS, quindi con un tasto solo, Se questo tasto è S (sì) 
riparte tutto il ciclo; se questo tasto non è N (e non è certamente $, altrimenti saremmo già andati alla linea 90) 
significa che è stato digitato un tasto sbagliato e allora si torna alla linea 210 e quindi si attende la digitazione di un 
tasto giusto. Se il tasto è N si annulla il video e si stampa FINE DEL GIOCO, 


UN PASSO IN PIU’ 


Nel programma Il numero dei giocatori è fisso, ed è determinato dalla linea 20, e in tutte le FOR... NEXT 


Ora riproponiamo lo stesso programma “parametrizzato”, il che significa che al posto di un valore predeterminato 
possiamo desiderare di volta In volta un valore, 


88 


1 REM VIDEOGIOCHI N 5 LIST 2 


16 
del 
Î n 


zia 
248 
250 


CLS 
PRINT *GI0co DEI BABI" 
INPUT “QUANTI GIOCATORI“: 
DIM ASCII. ACI 
FOR J=9A TO Q-1i 
N=J+1 
PRINT "GIOCATORE N. "3N; 
INPUT “nome";AR$C(T% 
ACJI=9 
NEXT J 
FOR H=@ TO G-1 
CLS 

N=H+1 

PRINT Mi“TOCCA RA_"5A£CH) 
PRINT “PER LANCIARE I TUOI DADI PREMI [space]" 
I$=INKEY$ 

IF I$<>CHR$c 32) THEN GOTO 139 
CI=INTCERXRNDC13+13 
DZ=INTCEERNDCII+1) 
ACHI=ACHI+D1+D2 

PRINT Di, B2,ACH% 

PRUSE i 

MERT H 

CLS 

FOR J=09 TO Q-1 

PRINT A£CJI,ACJI 

MERT Y 

PRINT “UOLETE FARE UN ALTRO GIRO? [Si-No]" 
I*=INKEVYS$ 

IF I$="S" THEN GOTO 96 

IF I$S<>"N"THEN GOTOU2IO 
CLS 

PRENT “FINE DEL GIUOCO 


Guardiamo allora il listato n. 2 e vediamo che sono state aggiunte le linee 11 e 12. Il numero dei giocatori è ora 
contenuto nella variabile Q. In tutte le FOR ... NEXT andiamo a sostituire il limite con il valore Q-1. Il gioco è fatto, ed 
possiamo sbizzarrirci ... 


ecco che 
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I PUNTI DI FORZA 


di 
i 


192 punti-schermo. 
pendenti per testo, 
luadro. 

di suono modulabili in 

| e durata. 

multifunzione con 

e minuscole. Tutti i tasti 
ione di ripetizione. 

con teletext. 

| LOAD e SAVE: 16k byte/ 


i VERIFY e MERGE per 
ami e archivi. 
Sinclair “er con funzioni a 
controllo di sintassi. 
D software su cassetta. 
nente compatibile con la 


M e 16k byte RAM, 
e ROM e 48k byte RAM. 


CPU E MEMORIA ESPANDIBILE 

Microprocessore Z80A. 

ROM 16k contenente l'interprete BASIC e il sistema 
operativo, 

RAM 16k espandibile a 48k byte. 


TASTIERA MULTIFUNZIONE 

È dotata di 40 tasti mobili che danno accesso a caratteri 
maiuscoli e minuscoli ASCII. 

Tutte le parole chiave del BASIC sono ottenibili tramite un 
singolo tasto. Inoltre sono disponibili 16 caratteri grafici, 
22 codici di controlli colore e 21 caratteri grafici definibili 
dall'utente. 

Tutti i tasti sono dotati di ripetizione automatica. 

Sono presenti i comandi di cursore, 


GRAFICA AD ALTA RISOLUZIONE 

Lo ZX Spectrum può essere collegato direttamente a 
qualsiasi televisore a colori PAL o in bianconero. 

Sono generati 8 colori: nero, blu, rosso, magenta, verde, 
azzurro, giallo, bianco - sui televisori in bianconero essi 
appaiono come una regolare scala di grigi. 

La grafica è a 256x192 punti, | testi sono visualizzati in 24 
linee di 32 caratteri ciascuna. Testo e grafica possono essere 
sovrapposti. Le istruzioni grafiche BASIC permettono il 
tracciamento di punti, linee, cerchi ed archi di cerchio. 


Di ogni carattere viene memorizzato il colore, il colore 
dello sfondo, lo stato fisso o lampeggiante, la luminosità 
normale o extra, il modo diretto o inverso. 


SIMra ir 


IZX Spectrum 


Gli attributi di ciascun carattere possono essere determinati 
indipendentemente da quelli dei caratteri presenti 
contemporaneamente sullo schermo. 

Normalmente le prime 22 righe visualizzano il listato 
mentre le ultime due sono riservate per evidenziare la linea 
di programma in fase di editing. 

Per l'editing si ricorre ai comandi di cursore, 


SUONO 

l'altoparlante interno può riprodurre una scala di più di 

10 ottave, esattamente 130 semitoni, attraverso il comando 
BASIC BEEP. Le prese di tipo jack nella parte posteriore del 
computer permettono la connessione con sftoperlanti e 
amplificatori esterni, 


OPERAZIONI E FUNZIONI 

Oltre ai normali operatori matematici sono presenti 
funzioni trascendenti: seno, coseno, tangente e inverse; 
logaritmi naturali ed esponenziali, funzione segno, valore 
assoluto, integer, radice quadrata; pigreco; generatore di 
numeri casuali, 

| numeri memorizzati occupano 5 byte: il campo è da 
3x107?° a 7x10° con accuratezza di 9% cifre decimali, 

Si possono trattare numeri binari, effettuare operazioni 
logiche, definire funzioni da parte dell'utente, 

È presente un meccanismo completo di DATA, che include 
i comandi READ, DATA e RESTORE, 

Si possono effettuare operazioni sulle stringhe: 
concatenazione, segmentazione, estrazione di parti. 

| vettori possono essere multidimensionali con indici che 
partono da 1, 


16k + 48k byte. 

Tastiera multifunzione. 

Colore e suono. 

Grafica ad alta risoluzione. 

Software e hardware ZX 

pià disponibile. 
spandibilità totale. 


INTERFACCIA CASSETTE 

Lo ZX Spectrum è dotato di un sofisticato sistema di 
registrazione su cassette che assicura una registrazione 
affidabile anche su apparecchi con livello di registrazione 
automatico. 

È possibile registrare su cassetta programmi, interi schermi, 
blocchi di memoria, vettori contenenti dati. 

Programmi e vettori possono essere fusi con altri già 
esistenti in memoria mediante caricamento dal nastro. 

E possibile registrare i programmi in modo da ottenere la 
partenza automatica del programma nel momento stesso in 
cui il programma viene ricaricato. 

L'interfaccia a cassette opera a 1500 baud tramite 2 jack da 
3,5 mm. La velocità è di 16k byte in 100 secondi. 


PORTA DI ESPANSIONE 

Sul connettore posto nella parte posteriore del computer 
sono presenti tutte le linee di data address e sunGni propri 
dello Z80A; tramite questo connettore vengono 
interfacciate le periferiche. 

Sono presenti comandi che permettono di inviare e 
ricevere dei caratteri da questa porta. 


COMPATIBILITÀ CON IL SISTEMA ZX 

II BASIC dello ZX81 è essenzialmente un sottoinsieme del 
BASIC delloZX Spectrum. Le differenze sono le seguenti: 
non esistono i comandi FAST e SLOW in quanto lo ZX 
Spectrumopera alla velocità dello ZX81 in maniera FAST 
avendo comunque una visualizzazione stabile 
dell'immagine sullo schermo. 


. 360.000 


più IVA 
NELLA VERSIONE 16K RAM 


Lo ZX Spectrum effettua lo SCROLL automaticamente 
chiedendo all'operatore una conferma ogni volta che lo 
schermo è pieno. 


L'insieme di caratteri dello ZX Spectrum è composto da 
caratteri ASCII al contrario dello ZX81 che adopera un set di 
caratteri non standard. 

| programmi ZX81 possono essere trasferiti sullo ZX 
Spectrumcon poche modifiche, e possono essere 
considerevolmente migliorati grazie alla grafica ed ai colori 
disponibili. 

Le cassette di software registrate con lo ZX81 non possono 
essere lette dallo ZX Spectrum. 

Lo ZX Spectrum non è compatibile con le espansioni di 
memoria dello ZX81. 

Lo ZX Spectrum è pienamente compatibile con la 
stampante ZX Printer. 


è distribuito dalla 
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ALVE " 


ESAME DI ARITMETICA 


Questo breve programma permette di valutare le 
vostre capacità nel campo delle operazioni 
matematiche della moltiplicazione o dell'addizione (se 
sostituite il + al X nella linea 150). 

Il programma pone le domande tenendo in 
considerazione l'età dell'utente, e valuta in base alla 
successione delle risposte esatte o errate date, le 
modifiche da apportare al livèllo delle domande stesse. 

Una modifica effettuata per rendere più didattico 
il programma con la denominazione il PALLOTTOLIERE, 
del quale scriviamo solo le linee interessate dalle 
modifiche con cui si dà la possibilità di dare una forma 
visiva all'analisi del problema. 

Nel caso vogliate estendere l'età considerata utile 
per questo programma, dovrete modificare anche le 
linee 169 e 175 aggiungendo un OR K = 32 ... 

Da questi programmi base si possono trarre delle 
utili indicazioni al fine di utilizzare il Computer come 
strumento didattico. 


1) Ustato principale del programma. 


TEST MATEMATICO 


PRODOTTO 


“TEST DI MOLTIPLICATI 
Pi lita IL TUO NOME" 


R$ 
INTO USCRIVI LA TUA ETA" "| 


LET C=A 

LET 0=@ n 
PRINT "SCRIVI 2 ALL'INIZIO 
TEST” 

INPUT P 


ROG 


UT_A 
IE_R<5S OR f>99 TREN GOTO 75 
PRINT 


138 PRINT “DOMANDA ";E 
195 LET X=INT (RND#C+1) +INT (c/ 
240 LET Y=INT (RNDEC+LI +INT (0% 
145 LET T=i 
158 LET B-Xey 
155 PRINT 
153 PRINT Xi" a “ivi a 
165 PRINT 
178 PRINT "PROVA “iT 
125 INPUT 
158 IF NeG THEN GOTO 240 
138 TE TLS3' THEN cOTO 
= 210 
_195 PRINT “ERRATO-TENTI ANCORSY 
2060 GOTO 170 
525 PRINI “ser 
“SBAGLIATO-LA RISP 
R ESATTA E" sardi 
215 GOSUB 400 
250 LET W=W#î 
255 LET U=ò 
2932 IF_U=2 THEN GOTO sso 
535 GOTO 275 
538 PRINT 
245 PRINT “ESATTO” 
258 GOSUB 400 
255 LET W=6 
258 LET 0=0+1 
285 LET U=l+ 
270 IF_U=4 THEN GOSUB sse 
See NEXT “FINITO IL TEST 
S9S PRINT ASI “.T 
i“ .TU HAI RISPOSTO 
ESATTAMENTE, FRA 28 DOMANDE A": 
305 PRINT “IL TUO PUNTEGGIO dER 
cè LE E" o"; 520 
310 PRINT 
315 PRINT 
358 PRINT “MODIFICA AL LIVELLO 
DI DIFFICOLTA""" 
325 PRINT "INCREMENTO=";Z 
338 PRINT “DECREMENTO="}D 
#58 ERINT “vuor un altro TEST? 
1-SÌ @-N0" 
545 INPUT U 
352 IF U=1 THEN GOTO 55 
5S STOP 
Sè LET C=c-3 
388 TE ci3 TREN LET c=s 
3865 LET U=® 
378 LET D=D+1 
375 GOTO 275 
388 LET C=0+3 
385 LET U=6 
398 LET Z=Z+1 
395 GOTO 275 
fee FOR P=1 TO S@ 
405 NEXT P 
4108 RETURN 


MMI 


2) Esecuzione del programma di moltiplicazione. 


TEST DI HMOLTIPILICATIONI 
SCRIVI _IL TUO NOME 

GIANCARLO 

SCRIVI LA TUA ETA" iDA 5 A 9S3) 


SCRIVI 1 ALL'INIZIO DEL TEST 


DOMANDA 1 
25 +* 18 =? 
PROVA 1 
ESATTO 


FETREGDBUIL EST 


GIANCARLO, TU HRI RISPOSTO ESITTAR 


MENTE ,FRA 28 DONANDE RBe 
IL, TUO, PUNTEGGIO PERCENTUALE 


MODIFICA AL LIVELLO DI DIFFICOLT 


IMCREMENTO=S 
DECREMENTO=S 


VUOI UN ALTRO TEST> 1-SY A&-No 


3) Sostituendo la linea 150 con LET G = X + Y, nonchè 
ovviamente la 40 con PRINT “TEST di ADDIZIONE” e la 
160 con PRINT PRINT X;“+”;Y ottenete un test di 
addizione. 


TEST DI ADDIZIONI 

SCRIVI IL TUO NONE 

GIANCARLO 

SCRIUI LA TUR ETA” inn SA 183 


SCRIVI 1 ALL'INIZIO DEL TEST 


POMANDA & 
15 + 13 =? 

PROVA 1 

sparo è È 
E + 

& w È E # PEER 


POMANDA 18 
2E + 27 


I 
“ 


va 
D 


OS SHAMAN 


PROVA 1 
E EpRESHCENREPEBPERERARE 


"RE E E È È È È 
aeReEeREEeREtRRETgTeEeRoREmt 


4) Con queste modifiche il programma 


“IL PALLOTTOLIERE” dà anche una versione visiva 
dell'esercizio, adattandosi a diverse esigenze di 
utilizzazione. 


Ti PALLOTTOLIERE 


r 
m 
Tee | 
MEMO 
HEHE MD HDH 
Wieiei ia] 


S 
PRINI “TEST DI RDODIZIONI" 
"SCRIVI IL TUO NOME” 
INPUT 8% 
PRINT AR% 
PRINT. "SCRIVI LA_TUR EPS Ca 
INPUT_A 


85 PRINT 


SINNI ZIAMZNGNO 
D 
D 
H 
Z 
“ 


ALS LET Wa 

128 FOR E=i TO 28 

124 PRINT ; 

138 PRINT "DOMANDA ‘); 

135 LET X=INF IRND +04 ii FIMNT (C+ 


142 LET Y=INT (RND3:C+1) +IMT {CC 


TOS RERRERE 0 de e 


155 PRINT 

1656 FOR K=1 TO. M 

157 PRINT "M 

169 IF K=16 THÉN PRINT na 
A1298 NEXT K 

171 PRINT "+ 

173 FOR K=1_T0 Y 

174 PRINT > #È "; 

175 IF K=el6 THÉN PRINT * 


189 IF_N=G THEN GOTO 24a 

1855 LET _T=T+1 

T=3 THEN GOTO 218 

1933 PRINT 

195 PRINT "“"ERRATO-TENTI ANCORA? 


ca com 


- 
0: ùu 
We" a î 
è « 2 c i 
- “ 3 
AE DA ° 
T 6 = 
dit 
tè A 5 È 
BITS : 9 
; = [L1C] 
î U1 da ° 
LI o Su a 
COTTA sE lA 
Gal Pet? (9 
DERE È: Ge 


fe; 
lag 
[o] 
x 
+ 
i 
* 
» 
-ì 
S| 
*. 
“So 
2ì 
SA 
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Iniziamo una serie di articoli relativi al nuovo 
computer della Sinclair, la cui presentazione generale è 
stata pubblicata sul numero scorso. Le particolarità del 
sistema operativo, le invenzioni sul piano della 
funzionalità, e la libreria di programmi sono tali da 
meritare un'attenzione particolare, soprattutto da parte 
di chi desidera divertirsi a programmare da sé. 

La prima cosa da fare con un Spectrum è 
utilizzare la sua cassetta dimostrativa: è fantastica! 
Innanzitutto ha la particolarità di produrre un'immagine 
(Saturno) mentre sta caricando il programma: in altre 
parole gli autori hanno la squisita preoccupazione di 
intrattenervi durante il caricamento. 

Il progamma (LOAD “sidea”) è un vero e proprio 
manuale. Parte dalle considerazioni generali (che cosa 
è la RAM, la ROM,.la CPU, le periferihe, e via dicendo) 
per poi passare alla spiegazione dettagliata della 
tastiera, con tanto di esercizi. 

La grafica è notevole: la riproduzione dello 
Spectrum sullo schermo è perfetta, vi chiedete quasi se 
non c'è da qualche parte una telecamera a riprendere 
il vostro e a inviarne l’immagine sul video attraverso un 
circuito chiuso ... 

La tastiera dello Spectrum è molto particolare, ed 
è più difficile di altre da imparare, poichè su ogni tasto 
risiedono cinque diversi caratteri. 

È un po' come se sulla macchina per scrivere vi 
fossero non una ma quattro diverse maiuscole! 

Naturalmente tutto ciò richiede un tempo di 
apprendimento, ma vi assicuriamo che si tratta di un 
buon investimento: infatti una volta acquisita la 
necessaria dimestichezza - quattro o cinque sedute di 
programmazione, non i più - questa tastiera vi permette 
una grande velocità operativa e un notevole risparmio 
di errori. 

Vediamo come si fa e a che cosa serve. 


I LIVELLI 


Bisogna rendere atto ai progettisti di averci 
pensato molto bene: infatti a ogni livello corrisponde 


una famiglia di caratteri ben definita e omogenea; 
dall'altro canto sullo stesso tasto i vari caratteri hanno 
attinenza logica fra di loro. 

Ad esempio: assieme alla PRINT trovi le ‘“, assieme 
alla THEN trovi la GOTO e così via. 

Come si accede ai vari livelli? 

Innanzitutto due livelli si trovano sullo stesso piano 
e non è in vostro potere sceglierli, perchè ci pensa il 
computer: è il livello delle parole chiave, ossia delle 
parole BASIC più utilizzate: lo Spectrum “sa” quando è il 
momento di impostare una parola chiave e quando 
non lo è, di conseguenza il cursore sullo schermo passa 
automaticamente dal livello K (key = chiave) al livello 
normale, cioè al livello delle lettere (A, b, J, etc.). Una 
bella comodità, e non solo nel senso della digitazione, 
ma anche nel senso della programmazione. 

Infatti questo automatisrrfo vi impedisce di 
omettere parole chiave e in sostanza vi tiene “nei 
binari” quando state programmando. 

A proposito di parole chiave obbligatorie: sullo ZX 
Spectrum tutte le parole chiave lo sono, anche il THEN, 
anche il LET. 

Non potete dare un'istruzione del tipo IF A = B 
THEN 30, ma dovete per forza digitare THEN GO TO (le 
due funzioni si trovano sullo stesso tasto e si acquisisce 
prontamente una sorta di automatismo manuale nella 
manovra). 

Non potete neanche impostare, come si può su 
altri computer, IF A = B PRINT “UGUALE”, cioè non potete 
sottintendere il THEN. 

Allo stesso Modo è il computer stesso che si 
predispone sul livello K (key), per cui se voi volete 
scrivere A = B succede che vi trovate sul video NEW = B, 
poichè il livello K sul tasto di A è l'istruzione NEW (la 
quale, si badi bene, è fatta per cancellare ogni traccia 
di programma dal computer). Ovviamente se provate a 
far entrare questa istruzione premendo il tasto ENTER, 
corrispettivo del solito return, il computer si rifiuterà e dei 
bei punti di domanda si sbracceranno dal video per 
segnalarvi l'incidente. Infatti NEW = B non ha senso. 


(continua) 
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STAR RAIDERS 


Ecco una bella cassetta che sembra fatta 
apposta per vivacizzare i momenti più noiosi di una 
calda giornata estiva, grazie a due riuscitissimi 
programmi di azione che stimoleranno fino in fondo 
anche i vostri riflessi più sopiti. 


Star Raiders 

È questa la versione ‘“sinclairizzata” di un 
famosissimo videogame da bar, capostipite della 
gnenerazione dei giochi di invasione extraterrestri: si 
tratta dell’arcinoto SPACE INVADERS, un classico 
intramontabile che non risente assolutamente dei 
fenomeni di invecchiamento precoce di cui soffre 
generalmente la maggior parte dei videogiochi. 

Il gioco è semplice ed affascinante e siamo 
anche certi che, almeno una volta, l'avrete provato tutti: 
si tratta di difendere la terra dalla minaccia di invasione 
di una folta schiera di alieni in progressivo ed 
inarrestabile avanzamento verso le vostre difese con 
l'obiettivo, guarda un po‘, di distruggere voi e 
logicamente, l’intera umanità. 

La versione: proposta per il SINCLAIR non perde 
assolutamente nulla rispetto al gioco originale, e non 
tarderà ad impegnarvi all'estremo per riuscire nello 
SCOpo. 

Gli alieni sono disposti su file di elementi 
ciascuna: si muovono compatti dall'alto verso il basso 
del video e contemporaneamente sparano per 
eliminare la vostra base, ai piedi dello schermo, ed i 
bunkers difensivi che la proteggono. 

Per rispondere agli attacchi dei feroci invasori 
potete fare fuoco a vostra volta premendo SPACE, 
mentre per evitarne i micidiali colpi potete spostarvi 
orizzontalmente con SHIFT e Z. 

Alla fine di ogni ondata, nuove e più rapide 
schiere di RAIDERS sostituiranno prontamente quelle 
eliminate, mentre a voi sono dispensate tre basi che, 
una alla volta, organizzeranno la difesa (SORRY, NO 
BONUS!). . 

La rapidità di movimento e la precisione di tiro 
sono senza dubbio le chiavi fondamentali per disputare 
una buona partita: per acquisire queste capacità 
dovrete anzitutto impratichirvi con la tastiera che, a 
causa delle ridotte dimensioni, soprattutto all'inizio vi 
darà qualche problema. 

Gli allieni lasciano partire i loro proiettili dal centro 
del loro veicolo: poichè i colpi che si scontrano con i 
vostri si neutralizzano vicendevolmente, per eliminarli 
dovrete cercare di anticipare un po' il tiro e colpire il 


bersaglio lateralmente. 

Ogni RAIDER colpito vi frutterà 10 punti, 
indipendentemente dal numero di ondate che riuscirete 
a distruggere ed anche se all'inizio del gioco, tra le 
velocità di partenza selezionabili, sceglierete la più 
rapida. 

Le tattiche sono molteplici e ciascuna ha i suoi 
pregi ed i suoi difetti: si può cominciare ad eliminare le 
schiere in piccoli blocchi verticali ai lati della formazione 
oppure sparare progressivamente sulle linee orizzontali. 

Personalmente riteniamo che la cosa migliore sia, 
come sempre, una giusta miscela di metodo e di 
fantasia: valutate la situazione sulla base dei risultati 
raggiunti dopo avere sparato una prima serie di colpi e 
comportatevi di conseguenza. 

Come sovente accade per i giochi di questo 
piccolo computer, la grafica è buona e molto accurata, 
la giocabilità ottima ed immediata. 

Avremmo preferito che il punteggio fosse 
proporzionale al livello di difficoltà raggiunto ma, 
sinceramente, non potevamo pretendere di più. 


Bomber 


Si tratta questa volta di un gioco di chiara 
impostazione bellica convenzionale: siete al comando 
di un bombardiere con il compito di radere al suolo 
un'intera città. 

Il vostro aereo avanza per linee orizzontali da 
sinistra a destra a partire dall'alto del video, ed ogni 
volta che esce dallo schermo ricompare dalla parte 
opposta ad un livello più basso. 

Per compiere la missione potete sganciare delle 
bombe premendo 6, oppure sparare orizzontalmente 
con 8 quando oramai sarete al livello degli edifici. 

La città ha tutto l'aspetto di una moderna 
megalopoli, con grattacieli e caseggiati che si 
ammassano l'un l’altro: centrati dai colpi, gli stabili, che 
sono composti di un certo numero di blocchi 
sovrapposti, si sgretolano e vi dispensano 10 punti per 
ogni blocco che riuscirete ad eliminare. 


All'inizio, dunque, in qualunque punto decidiate 
di sganciare la bomba, sarete praticamente sicuri di 
colpire il bersaglio, ma successivamente dovrete fare 
attenzione a mirare giusto perchè più andrete avanti, 
più vi avvicinerete al livello delle case. 

Giunti quel punto dovrete anche sparare 
orizzontalmente per distruggere i blocchi alla vostra 
altezza, ma la cosa è estremamente difficile soprattutto 
per gli edifici che si trovano immediatamente vicini al 
lato di inizio del vostro passaggio: sbagliare 
significherebbe fracassare inesorabilmente il vostro 


Il nostro personale consiglio è semplice ed 
intuitivo, ma è sicuramente il più efficace: cercate di 
non sprecare i colpi soprattutto all'inizio e selezionate 
con cura gli obiettivi, partendo con la distruzione dei 
grattacieli, per finire con i caseggiati di livello inferiore. 

Giacchè la mira è il fattore critico per il successo 
dell'impresa, scegliete con cura il momento più 
opportuno per lo sgancio: a qualunque altezza e 
velocità vi troviate, il tempo giusto per rilasciare la 
bomba è sempre quello in cui l’obiettivo si trova 
esattamente sotto al “muso” dell'aereo. 

Tre soli sono i BOMBERS a vostra disposizione per 
compiere la missione, mentre vasta è invece la scelta 
delle velocità a cui iniziare il gioco. 


Concludendo 

Vale la pena di spendere qualche parola per la 
ditta produttrice di questi programmi: è la PSION 
COMPUTERS, che è un vero e proprio marchio di qualità 
per il software SINCLAIR. 


A partire dalle confezioni tutto è accurato e 
professionale ed anche l'incisione dei programmi è 
sempre perfetta: controllatela sul vostro impianto di HI-FI! 

Un particolare interessante e comune a questi 
programmi è inoltre un riuscito sistema di verifica per il 
corretto caricamento del software dalla cassetta 
(ahimè, sovente fonte di guai): prima che il programma 
venga lanciato il dispositivo vi comunica sul video, 
tramite l'indicazione LOAD CHECK PASSED, se il 
caricamento ha avuto successo. 

In quanto ai giochi, beh, non potremmo fare altro 
che ripetere un po' noiosamente aggettivi di elogio che, 
francamente, pensiamo di risparmiarvi, invitandovi 
invece a farvi mostrare da qualche negoziante 
qualcuno di questi programmi in azione: non resterete 
delusi! 


L'idea base che anima il gioco è ancora una 
volta la lotta tra umani e alieni, ma in questo caso il 
teatro dello scontro non è il gelido spazio siderale bensì 
un semplice labirinto che dovrete liberare della 
periciosa presenza degli alieni. 

Raggiungere questo obiettivo non è cosa facile, 
per la semplice ragione che vi troverete sempre in 
svantaggio numerico ed inoltre sarete armati solamente 
di una comunissima vanga: se già storcete il naso per 
questa definizione potremmo anche chiamarla una 
“perforatrice fotonica a bombardamento radiattivo”, ma 
l'effetto ai fini del gioco sarà lo stesso. 

Questo arnese - la vanga spaziale, insomma - 
così inconsueto per un esploratore dello spazio, deve la 
sua utilità al fatto che l'unico modo di cui disponete per 
eliminare i vostri nemici consiste nello scavare delle 
buche a mo' di trappola, nell'’attendere che vi cadano 
dentro e nell'essere pronti a riempirle prima che possano 
uscire e mangiarvi. 

Il movimento all'interno del labirinto 
dell'ardimentoso scavatore può essere controllato sia 
con la tastiera che can il joystick: quest'ultimo, 
ovviamente vi consente una migliore gestione del 
movimento. 

Per riempire o scavare le buche dovete 
rispettivamente premere A o D: fate attenzione perchè i 
tasti vanno premuti fino a che la buca non è stata 
completamente scavata o riempita, perchè l'operazione 
procede in modo lento e graduale. Ciò è evidenziato 
sia sonoramente che visivamente: il perimetro delle 
buche ha sempre una estensione che è proporzionale 
al lavoro di scavo o di interramento eseguito. 

Anche la permanenza in buca di un alieno è 
abbondantemente segnalata sia visivamente, mediante 
il ampeggio della trappola che gli è stata fatale, che 
acusticamente, con un segnale sonoro del tipo red alert 
(= allarme rosso). 

La grafica del gioco non è entusiasmante, a 
causa della sua scarsa spettacolarità ed essenzialità, 
ma ai fini del gioco risulta comunque soddisfacente. 

| punti vengono dispensati unicamente 
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distruggendo gli alieni: l'entità di questo guadagno 
dipenderà dalla apidità con cui seppellirete la vostra 
vittima. Si va da un minimo di 100 punti ad un massimo 
di 300, con la possibilità di ricevere casualmente un 
bonus di ben 1000 punti per sepoltura. 

Se però non siete stati suficientemente rapidi in 
questa operazione dal sapore vagamente cimiteriale 
rimamete a bocca asciutta, rischiando anche di venire 
mangiati dalla vostra ex preda: gli alieni riescono ad 
uscire dalla trappola o con l'aiuto di un loro simile o solo 
dopo avervi soggiornato per qualche decina di secondi. 

La cosa più importante in questo gioco è la 
scelta dei punti in cui scavare le buche nel labirinto, in 
quanto la loro posizione deve rispondere a due requisiti 
ben precisi ed in un certo senso antitetici: le buche 
vanno disposte in modo da costituire un perimetro 
difensivo all'interno del quale sia facile spostarsi 
rapidamente da una buca all'altra, ma nello stesso 
tempo devono anche essere presenti delle breccie, utili 
come vie di fuga e come passaggi per audaci sortite. 

All'inizio dovrete prudentemente mantenervi al 
riparo cercando di ridurre il numero degli avversari, 
dopodichè potrete assumere un atteggiamento più 
aggressivo nei loro confronti in modo da raggiungere 
più rapidamente possibile il vostro obiettivo. 

La rapidità è sicuramente un fattore critico, 
poichè trascorsi tre minuti dall'inizio della missione, gli 
alieni aumenteranno nel numero e nella velocità di 
spostamento. 


Conclusioni 


È questo un gioco che si apprezza gradualmente. 
All'inizio sarà piuttosto difficile portare a termine 
l'incarico, a causa della complessità operativa 
dell'utilizzo contemporaneo del joystick e della tastiera, 
man mano che si procede, il sincronismo migliorerà, e 
così pure i vostri risultati. 

Più acquisirete abilità e più avrete modo di 
divertirvi con questo abilissimo scqavatore, che può 
fregiarsi propriamente dell'appellativo di “primo 
becchino dello spazio”. 


JELLY MONSTERS 


Presentarvi questa cartuccia è fin troppo 
semplice: si tratta di una trascrizione per il VIC 20 del 
celeberrimo PAC-MAN, il cui Meccanismo di gioco è 
ormai arcinoto (una simpatica pallina mangia-tutto 
deve ingoiare in un labirinto duecentoquaranta puntini 
e contemporaneamente sfuggire a quattro fantasmi 
cattivissimi, ma anche un po' ingenui). 

Piacevole sorpresa: questa versione per il VIC 20 è 
stata fatta all'insegna della fedeltà: sia la grafica che il 
sonoro di Jelly Monsters sono perfettamente identici a 
quelli del Pac-Man da bar, e quindi la sola differenza 
che riscontrerete con l'originale riguarderà unicamente 
.. la sede di gioco. } 

Il movimento del folle ingoiatore protagonista del 
videogame può essere controllato sia con la tastiera 
che con il joystick: al fine di ottenere delle 


performances degne di nota è sicuramente 
consigliabile l'uso di quest'ultimo. 

All'inizio del gioco si hanno a disposizione tre vite, 
ma dopo i primi 10000 punti si riceve un bonus di una 
vita extra. Poi non ne potete avere più. 


Come si gioca 


Darvi consigli su come si gioca può sembrare 
inutile, a causa della vastità di informazioni esistenti sul 
gioco originale. 

Malgrado ciò riteniamo opportuno fornirvi alcune 
semplici considerazioni di tattica spicciola che sono 
state ricavate da nostre intense prove pratiche. 

Ovviamente occorrono buona concentrazione e 
riflessi pronti, unitamente ad una buona dose di fortuna: 
queste doti di carattere personale devono però essere 


semplicemente un supporto ad una corretta strategia di 
movimento. 

È pertanto indispensabile seguire con costanza e 
metodo all'interno del labirinto il più proficuo schema 
per evitare inutili passaggi per corridoi già ripuliti dagli 
appetitosi puntini che, a proposito, valgono 10 punti 
l'uno. 


Inoltre dovrete evitare di avventarvi 
sconsideratamente sulle quattro pillole di energia che, 
come certo saprete, rendono appetibili anche i 
fantasmi: è molto più redditizio attirare questi ultimi 
verso di voi prima di ingoiarne una, per potere poi 
inseguirli a vostra volta cercando di mangiarli tutti e 
quattro. 

Il primo fantasma divorato vi permetterà di 
guadagnare 200 punti, il secondo 400 punti, mentre il 
terzo e il quarto consentiranno un incremento del vostro 
punteggio rispettivamente di 800 e 1600 punti. 

Personalmente, vi consigliamo di non trascurare il 
simbolo che casualmente compare, per un breve 
fintervallo di tempo, al centro del labirinto: 
mangiandolo, riceverete un bonus più o meno 
consistente in funzione degli schermi ripuliti nel corso del 
gioco. Il primo simbolo di bonus ad apparire è la 
ciliegia, che vale solo 100 punti, mentre l'ultimo è la 
chiave, che vale ben 2000 punti. 

Questi suggerimenti sono ovviamente 
perfezionabili, ed inoltre basano la loro validità sul fatto 
che il comportamento dei fantasmi è, entro certi limiti, 
prevedibile e ripetitivo, anche se nel procedere del 
gioco tendono a diventare sempre più agguerriti e 
tenaci nell'inseguimento. 


Conciusione 


Riassumendo possiamo dire che Jelly Monsters 
unisce ad una originalissima idea di gioco, già 
ampiamente collaudata, una eccellente resa grafica. 

Quindi riteniamo che sia più che giusto 
consigliarvi di privilegiare l'acquisto di questa cartuccia; 
sarà un investimento di cui non vi pentirete perchè Il, 
vorace protagonista di questo gioco possiede tutte lè 
qualità necessarie per indurvi a guidarlo in sempre più 
lunghe e spericolate scorrerie, senza il pericolo che ciò 
possa mai annoiarvi. 


CACCIA AL 13 


Il Totocalcio è un business (leggi “affare”) che, 
ogni settimana, distribuisce più di dieci miliardi ai 
fortunati possessori delle schedine vincenti sulla base dei 
risultati delle partite di calcio di serie A, B e C. 


otocalcio 

La possibilità di accaparrarsi una fortuna 
considerevole con poche lire di giocata scatena 
dunque periodicamente una folla di appassionati alla 
ricerca della soluzione giusta all'eterno rebus delle 
partire di calcio. 

Non è un mistero del resto che anche i migliori 
sistemi di calcolo in dotazione alle imprese vengono 
sfruttati intensamente da schiere di dopolavoristi 
assiduamente alla ricerca del pronostico “buono”. 

Questa cassetta vi offre finalmente la splendida 
opportunità di mettere al vostro servizio le vaste 
possibilità del SINCLAIR mediante il supporto di quattro 
programmi ad uso domestico per la formulazione più o 
meno ragionata delle previsioni dei risultati delle partite 
del campionato di calcio. 

Dei quattro programmi proposti, il primo è senza 
dubbio il più interessante e merita una attenzione più 
approfondita. 

Si intitola TOTO4 ed elabora una colonna di 
risultati sulla base della classifica e delle condizioni 
complessive (allenamento, formazione etc.) delle 
squadre impegnate nelle partite incluse nella schedina 
della settimana. 

La scala dei valori di queste due variabili varia da 
un minimo di 1 (insufficiente) ad un massimo di 5 
(ottimo) e consente di formulare una stima piuttosto 
attendibile sui confronti calcistici, che verrà espressa nei 
segni tipici del Totocalcio (1 = vittoria intera, X = 
pareggio, 2 = vittoria esterna). 

| dati vanno introdotti comunicando al SINCLAIR il 
nome della squadra unitamente ai valori che, a vostro 
giudizio, saranno più rispondenti ai due fattori cui 
abbiamo accennato. 

Successivamente, non resterà che impostare la 
schedina della setimana per ottenere il pronostico. 


CONDIZIONE 


INSUFFICIENTE 
SCARSA 
SUFFICIENTE 
BUONA 
OTTINA 

SERIE A 
SQUADRA CLASS. 

MILAN 5 

PRONOSTICO 

ASCOLI CAGLIARI 

CATANZARO INTER 

JUVENTUS GENOA} 

MAPOLI CESENA 

PISA FIORENTINA 

ROMA TORINO 

SAMPDORIA VERONA 

UDINESE AVELLINO 

MILAN LAZIO 

=ARI PERUGIA 

CAMPOBASSO MONZA 
ANCONA COSENZA 
BARLETTA REGGINA 
SQUADRA CLASS. 
SERIE R 

ROMA s 
JUVENTUS 5 
INTER 5 

JIERONA 4 

FIORENTINA 4 

TORINO 4 

SAMPDORIA a 

UDINESE 3 

SENDA 3 

CAGLIARI 2 

NAPOLI 2 

ZUELLINO 2 

PISA 1 

3SCOLI 1 

CESENA Î 

CATANZARO I 

SQUADRA CLASS. 
SERIE B 

SARI 1 

PERUGIA 3 

MILAN SI 

AZIO S 
TAMPORASSO 2 
SONZA 3 
SERIE © 
ANCONA a 
COSENZA 3 
BARLETTA 3 
REGGINA 3 


DI SEURDRA: 


DELE 
Sal nol bol Net et 
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DI FRONTE AL FATTO COMPUTER 


A questo punto il programma prevede un 
interessante menù di opzioni che vi consentiranno 
diverse possibilità di scelta per effettuare successive 
elaborazioni. 

È possibile ad esempio memorizzare la situazione 
inserita predisponendo una nuova cassetta e 
registrando nuovamente il programma: ciò vi 
permetterà di conservae i dati per apporre nuove 
modifiche e stabilire nuovi confronti in tempi successivi. 

Chi dispone della stampante (beato lui!) potrà 
anche avere la stampa degli elaborati. assolutamente casuali da giocare sperando 

Prima della formulazione delle previsioni sarà unicamente nella buona sorte. 
inoltre sempre possibile intervenire a proprio piacimento 
sulla situazione impostata. 

In conclusione dunque, potrete ottenere una Concludendo . 
colonna “pensata” dal calcolatore in base ai vostri . La cassetta ci appare abbastanza valida in 
consigli, che vi offrirà un'ottima base per compilare la relazione agli scopi che si prefigge. Logicamente non vi 
vostra schedina: purtroppo il computer, che, si sa, fornirà previsioni esatte al 100% ma ciò è dovuto 
manca un po' di fantasia, che la prima in classifica soprattutto al fatto - e chiunque si intenda un poco di 
possa perdere clamorosamente sul proprio terreno con calcio lo sa - che questo fenomeno sportivo è soggetto 
la più scaldinata delle squadre del torneo, ma tutto all’influsso di una moltitudine di variabili, casuali e non, 
questo fa parte dell'imponderabile e quindi resterà che spesso smontano anche i ragionamenti più 
sempre un mistero per tutti. razionali. 

Tenete sempre comunque presente che, In sostanza comunque il sistema proposto nel 
impostando adeguatamente i valori delle due variabili, primo programma è valido e ben costruito, e sulla base 
potrete tentare di prevedere anche le cosiddette di questa solidità vi sarà di grande aiuto nella non 
“sorprese”. semplice decisione sui risultati della schedina. 

Chi invece pensa che per vincere al Totocalcio I programmi casuali svolgono anch'essi molto 
occorra solo una gran fortuna (e non ha tutti i torti), bene le loro funzioni ed hanno il pregio di essere 
sarà accontentato dai rimanenti tre programmi della semplici ed utilizzabili con facilità anche da chi non è 
cassetta (8 COLONNE/TOT02/5 DOPPIE), che gli avvezzo ai misteri del calcio ma vuole comunque 
offriranno diverse alternative per avere delle colonne coltivare la speranza di imbroccare un bel 13 milionario. 


rr 
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ARIMA 
C27 
20000! 
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eingresso PAL- AUDIO 

eAlita definizione 

eAmnplificatore audio incorporato 

eFacilmente collegabile a tutti 
gli home, personal computer 
e videogame 


e vedi meglio il video sempre tuo? 


ILMERCATO 


VIDEOGIOCHI 


CONCENTRATION EDUCATIVO 1-2 8 44.840 
DEFENDER SPAZIO 1-2 20 100.300 VG2 
ACTIVISION DODGE'EM LABIRINTO 3 44,840 
ET: AVVENTURA 1 3 113.280 VG3 
GOLF SPORT 1-2 1 44,840 
HUMAN CANNONBALL STRATEGIA 1-2 8 29.500 
HAUNTED HOUSE AVVENTURA 1 9 69.620 VG4 
per Atari VCS INDY 500 GUIDA 1-2 14 113.280 
No. No MAZE GRAZE e CABIRINTO 1:20 266 A4B40 > 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA E e Ptr dr) 5 Peas 
MATH GRAND PRIX EDUCATIVO 2 69.620 
etti pra di 5 pira NIGHT DRIVER GUIDA 1 8 69.620 VGI 
Pecci vec “Ri OTHELLO STRATEGIA 1-2 4 44,840 
CHOPPER COMMAND GUERRA 1 2 92.000 Si AZIONE dee 16 44.340 
DRAGSTER GUIDA 1-2 2 57.000 CEMAN cisl ARSIBBAOT 5 IRUSA 
Podio a PRE Pasti TE - ano PELE'S' SOCCER SPORT 1-2 54 29.500 
ur rp Her È one SUPER BREAKOUT AZIONE 1-2 9 69.620 
pare cita i : Hp SKY DIVER AZIONE 1-2 5 29.500 
rien ora Lo a eg SPACE INVADERS SPAZIO 1-2 112 69.620 
KABOOM AZIONE 1-2 2 77.000 VGI IRPEF THELEO, ; x siasi 
LASER BLAST SPAZIO 1 4 57.000 
MEGAMANIA AZIONE 1-2 4 77.000 VGA Serina arte i s DIA 
PITFALL AZIONE 1 1 92.000 VGI SLOT RACERS GUIDA e 9 29.500 
liga DE IONE 1 ; GENGA STREET RACER GUIDA 1-4 27 44,840 
pd SELE a la egli SPACE WAR SPAZIO 1-2 17 44,840 
Fave pela } : les fg STAR RAIDERS SPAZIO 1-2 113.280 
STARMASTER SPAZIO 1 4 92.000 VG3 SUPERMAN AVVENTURA: 1 1 29.500 
iosa pon Da ; sa SURROUND STRATEGIA 1-2 14 44.840 
VIDEO CHECKERS STRATEGIA 1-2 19 44.840 
VIDEO CHESS STRATEGIA 1 8 29.500 
per INTELLIVISION VIDEO OLYMPICS SPORT 1-4 50 29.500 
VIDEO PINBALL AZIONE 1-2 4 69.620 
Na: n WARLORDS STRATEGIA 1-4 23 69.620 
VOLLEYBALL SPORT 2 1 69.620 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA ge Lt LL P i. poro 
PITFALL AZIONE 1 1 92.000 DEMONS TO DIAMONDS AZIONE 1-2 1 69.620 
STAMPEDE AZIONE 1 8 77.000 VG4 


DATA AGE 


APOLLO 


per Atari VCS 


No. No. 
per Atari VCS NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA 
No. No. 
AIRLOCK AZIONE 1-2 1 41.000 
NOME DEL GIOCO TIPO OE ec e BERMUDA TRIANGLE AZIONE 1 1 85.000 
BUGS AZIONE 1 1 1 
li sn Hni ENCOUNTER L-5 SPAZIO 1-2 1 41.000 
DEE AZIONE nea ” ss ocnuna FRANKESTEIN'S MONSTER AZIONE 1 1 85.000 
REN UIGRiAE SIONE 15 6 #00. VGA JOURNEY ESCAPE AZIONE 1 1 85.000 
RACQUETBALL SPORT 1-2 1 60.000 SSSNAKE AZIONE 1-2 ; pula 
i È 41.000 
SHARK ATTACK AZIONE 1-2 16 67.000 VG2 WARLOCK SPAZIO tre 1 
è LUCE ROSSA 1-2 1 111.800 
SPACE CAVERN SPAZIO 1-2 48 67.000 VGI X-MAN 
SPACE CHASE SPAZIO 1-2 24 60.000 
SKEET SHOOT SPORT 1-2 1 60.000 
WABBIT AZIONE 1-2 1 67.000 
n 
ATARI per Hanimex Home Arcade 
No. No. 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA 
per Ata ri VCos ALIEN INVADERS SPAZIO 1 1 51.000 
3D BOWLING SPORT 1-2 1 51.000 
No. No. BRAIN QUIZ STRATEGIA 1-2 1 43.000 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA BREAKWAY AZIONE 1-2 1 51.000 
CAPTURE STRATEGIA 1-2 6 43.000 E 
3D TIC-TAC-TOE STRATEGIA 1-2 9 44.840 CRAZY GOBBLER LABIRINTO 1 1 51.000 VG2 " 
ADVENTURE AVVENTURA 1 3 44.840 VGI CAT TRAX LABIRINTO 1 1 64.000 
AIR-SEA BATTLE GUERRA 1-2 27 44.840 ESCAPE LABIRINTO 1 1 64.000 
ASTEROIDS SPAZIO 1-2 66 100.300 MISSILE WAR GUERRA 1 i 51.000 
BACKGAMMON AZZARDO 1-2 8 29.500 OCEAN BATTLE GUERRA 2 1 51.000 
BASKETBALL SPORT 1-2 2 29.500 ROBOT KILLER AZIONE 1 28 64.000 VG3 
BERZERK AZIONE 1 12 100.300 SPACE ATTACK SPAZIO 1 2 64.000 VGI 
BRAIN GAMES EDUCATIVO 1-2 19 44,840 STAR CHESS STRATEGIA 2 1 51.000 
BOWLING SPORT 1-2 6 29.500 SPACE MISSION SPAZIO 1 1 51.000 
BASIC PROGRAMMING EDUCATIVO 1 12 29.500 SOCCER SPORT 2 1 51.000 
BREAKOUT AZIONE 1-4 12 29.500 SPACE RAIDERS SPAZIO 1 1 64.000 
CASINO' AZZARDO 2 4 44,840 SPACE SQUADRON SPAZIO 1 1 64.000 
CIRCUS AZIONE 1-2 8 69.620 VG3 TANKS A LOT GUERRA 1 1 64.000 
CODE BREAKER STRATEGIA 1-2 20 29.500 SPACE VULTURES SPAZIO 1 i 64.000 
COMBAT GUERRA 2 27 29.500 JUNGLER AZIONE 2 1 64.000 
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PHILIPS 


No. No. 
er At a ri VCS NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA 
P ALLA CONQUISTA DEL 
No. No. MONDO TAVOLIERE 1-6 1 75.000 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA ATTACCO GALATTICO 
(UFO) SPAZIO 1 1 45.000 
ATLANTIS SPAZIO 1-2 1 74.000 APPUNTAMENTO 
COSMIC ARK SPAZIO 1-2 1 74.000 VG3 SPAZIALE STRATEGIA 1-2 3 45.000 
DEMON ATTACK SPAZIO 1-2 1 74.000 VGI BASEBALL SPORT 2 1 45.000 
DRACULA AVVENTURA 1-2 2 79.000 BASKET/BOWLING SPORT 1-4 3 45.000 
FIRE FIGHTER STRATEGIA 1 1 58.000 VG2 BILIARDO ELETTRONICO — SPORT 2 2 45.000 VGS 
ICE TREK. — AVVENTURA 1-2 2 79.000 BLACK JACK AZZARDO 1-2 1 45.000 
NO ESCAPE ANNUNCIATO BATTAGLIE SPAZIALI SPAZIO 1 1 45.000 
RIDDLE OF THE SPHINX STRATEGIA 1-2 1 74.000 VG4 CACCIA AL TESORO TAVOLIERE 1-6 1 75.000 
STAR VOYAGER SPAZIO 1-2 1 74.000 VGS CALCIO AMERICANO SPORT 2 1 45.000 
SWORDS SRPENT AVVENTURA 1-2 2 79.000 CANNIBAL LABIRINTO 1 10 55.000 
TRICK SHOT SPORT 1-2 1 58.000 CASSETTA MUSICALE EDUCATIVO 1 1 75.000 
TROPICAL TROUBLE AVVENTURA 1-2 2 79.000 COMBATTENTI DELLA 
DRAGON FIRE AZIONE 1-2 1 74.000 LIBERTA’ SPAZIO al 1 55.000 VG4 
| DUE GENERALI AZIONE 2 1 45.000 
per INTELLIVISION FLIPPER AZIONE 1-4 8 45.000 
FORMULA UNO GUIDA 1-2 3 45.000 
È No. No. GORILLA AZIONE 1 40 55.000 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA GUERRA AEREO-NAVALE 
(SUB-CHASE) GUERRA 2 1 45.000 
ATLANTIS AZIONE 1 = 79.000 GIOCO DEL CALCIO SPORT 1-2 1 45.000 
BEAUTY AND THE BEST AZIONE 1-2 1 79.000 VG4 GUERRA LASER SPAZIO 2 1 45.000 
DRAGON FIRE AZIONE 1-2 1 79.000 GIOCHI DI MEMORIA/ 
DEMON ATTACK SPAZIO 1-2 1 79.000 MATEMATICA EDUCATIVO 1 1 45.000 
MICROSURGEON STRATEGIA 1-2 1 79.000 GOLF SPORT 1-2 1 45.000 
HOCKEY/SOCCER SPORT 2 2 45.000 
IN FILA PER QUATTRO STRATEGIA 1 3 55.000 
LABIRINTO/SUPERMIND LABIRINTO 1 1 45.000 
M ATTEL LOGICA CINESE STRATEGIA 1 9 45.000 
LAS VEGAS AZZARDO 1-4 1 45.000 
MOSTRO SPAZIALE SPAZIO 1 1 45.000 
PALLAVOLO SPORT 1-2 1 45.000 
PROGRAMMAZIONE DEL 
per Intellivision COMPUTER EDUCATIVO 1 1 55.000 
RACCATTAPALLE/TRIS AZIONE 1-2 1 45.000 
No. No. RISCHIA E VINCI STRATEGIA 2 1 45.000 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA SALTIMBANCO AZIONE 1 1 45.000 
SAMURAI STRATEGIA 2 1 45.000 
ARMOR BATTLE GUERRA 2 4 49.000 VGS SCI SPORT 1-2 3 45.000 
ADVANCED DUNGEONS IL SEGRETO DEL 
& DRAGONS AZIONE 1-2 1 59.000 FARAONE STRATEGIA 1-2 1 45.000 
AUTO RACING GUIDA 1-2 5 49.000 SUPER TRINCEA AZIONE 1-2 2 45.000 
ASTROMASH SPAZIO 1 1 59.000 VGI TIRO CON LA CATAPULTA — AZIONE 1-2 1 45.000 
BACKGAMMON STRATEGIA 1-2 3 49.000 TIRO AL CESTO 
BASEBALL SPORT 2 3 49.000 VG3 (PACHINKO) AZIONE 1-2 1 45.000 
BASKEBTALL SPORT 2 4 59.000 VG2 TELEGIOCHI NUMERICI EDUCATIVO 1-2 1 45.000 
BASKETBALL Il _ SPORT 2 1 69.000 TIRATORE SCELTO AZIONE 1 1 45.000 
BOWLING SPORT 1-4 20 49.000 VIDEO MESSAGGI AZIONE 1 nl 45.000 
BOXING SPORT CAT 4 59.000 WESTERN AZIONE 1-2 2 45.000 
BURGER TIME AZIONE 1-2 1 69.000 
CHESS STRATEGIA 1-2 2 69.000 
FOOTBALL SPORT 2 4 29.000 
GOLF SPORT 1-4 9 49.000 T E L E Ss YS 
FROG BOG AZIONE 1-2 1 49.000 
HOCKEY SPORT 2 4 49.000 
HORSE RACING SPORT 1-6 12 59.000 per Atari VCOs 
LAS VEGAS ROULETTE AZZARDO 2 4 29.000 
LOCK'N CHASE AZIONE 1 1 69.000 No. No. 
NIGHT STALKER AZIONE 1 1 69.000 NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA 
MATH FUN AZIONE 1-2 1 29.000 
SHARP SHOT AZIONE 1 4 29.000 COCONUTS AVVENTURA 1-2 1 70.000 
ROYAL DEALER STRATEGIA 1 1 49.000 COSMIC CREEPS SPAZIO 1 1 70.000 VGS 
SEA BATTLE GUERRA 2 1 49.000 DEMOLITION HERBY AZIONE 1-2 1 70.000 
SKIING SPORT 1-6 90 59.000 FAST FOOD AZIONE 1-2 1 70.000 VG3 
SNAFU STRATEGIA 1-2 16 49.000 RAM IT AZIONE 1-2 1 70.000 
SOCCER SPORT 2 3 59.000 START GUMMER SPAZIO 1-2 1 70.000 
SHARK! AZIONE 1-2 1 49.000 
SPACE ARMADA SPAZIO 1 2 49.000 
SPACE BATTLE SPAZIO 1-2 5 59.000 
SPACE HAWK SPAZIO 1-2 5] 59.000 
STAR STRIKE SPAZIO 1 6 59.000 VG2 
SUB HUNT GUERRA 1 1 59.000 ATARI/VIDEO COMPUTER SYSTEM .................... iii Lire 385.000 
TENNIS SPORT 2 4 59.000 CABEL/UNIVERSAL GAME COMPUTER ................. sa np. 
TRON MAZE A TRON AZIONE 1-2 1 59.000 VG4 HANIMEX/HMG:2850! ,.,--;-porrarorerit cr ciare ea ... Lire 275.000 
TRON DEADLY DISCS AZIONE 1 1 59.000 VG4 INTERTON/VIDEOCOMPUTER VC 4000 ... ... Lire 300.000 
TRIPLE ACTION GUIDA 1-2 7 49.000 MATTEL/INTE;LIVISION ...........2.crerrreire rire iero rear Lire 399.000 
UTOPIA STRATEGIA 1-2 1 69.000 PHILIPSIMIDEOPAG QT000) ..3..,.; riti LANE TA Ya AAA TRATTE Lire 285.000 
VECTRON AZIONE 1 1 69.000 PHILIPS/VIDEOPAC G7002 con MONITOR 9" b/n .............. Lire 360.000 
GIOCHI EDUCATIVI IN INGLESE cassetta 15. 
PROGRAMMI PER IL SINCLAIR ZX81 MATEMATICA - OPERAZIONI FRAZIONI a 
DIVERSI GRADI DI DIFFICOLTA' 
Tutti i programmi sottoelencati sono registrati su cassetta È 
Se non è “pecificata la dicitura “1K", ioosssliano dell'espansione di memoria. SELAIOCIE IN INGLESE cassetta 15.340 
Sono marcate con asterisco le cassette che possono essere usate anche sullo ZX80 con ROM 8K. SUA SNA a ENI ONE OCOMBAT 
SERI * GIOCHI inrogat IN INGLESE (1K) cassetta 15.340 
OP I | ELEMENTARI, PER BAMBINI 
NONE DESCRIZIONE SUPPORTO VENDITA CON QUATTRO GRADI DI DIFFICOLTA’ 
* SEI GIOCHI IN INGLESE (1K) cassetta 15.340 SICACCHUN'INGLESE Cassola 30.680 


SI GIOCA CONTRO IL CALCOLATORE 


ORBIT - SNIPER - METEORS - LIFE CON DIVERSI GRADI DI DIFFICOLTA' 


WOLF PACK - GOLF 
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NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO 


FANTASY GAMES IN INGLESE 

GIOCHI DI FANTASIA PER TUTTI | GUSTI 

" GIOCO SCACCHI 

QUATTRO LIVELLI DIFFICOLTA' - LIBERTA’ 

DI DISPOSIZIONE PEZZI - SOLUZIONE PROBLEMI 
VISIZXCALC 

POTENTE STRUMENTO DI CALCOLO ADATTO 

A RISOLVERE DIVERSI PROBLEMI 

UNDICI GIOCHI (1K) 

DIVERTIMENTO E BUONI ESEMPI DI PROGRAMMAZIONE 
IN BASIC E LINGUAGGIO MACCHINA 

LABIRINTO TRIDIMENSIONALE 

DIVERSI LIVELLI DI DIFFICOLTA' 

PROGRAMMAZIONE DI ALTO LIVELLO CON GRAFICA OTTIMA 
TRE GIOCHI SPECIAL (1K) 

USATE IL SINCLAIR COME UN ORGANO 

VEDETE | BATTERI CHE SI RIPRODUCONO 

* SIMULATORE CUBO MAGICO TRIDIMENSIONALE 

PER GLI APPASSIONATI DEL CUBO 

MENO FATICOSO DEL CUBO REALE 

" RISOLUTORE CUBO MAGICO 

PER RISOLVERE IL CUBO IN POCO PIU' DI UN MINUTO 
"DEFENDER 

UN PO' DI BRIVIDO CON IL SINCLAIR 

VELOCITA' ECCEZIONALE 

STAR-TREK 

MISSIONE GALATTICA CON IMPREVISTI 

ED EMOZIONI. QUATTRO LIVELLI DIFFICOLTA' 
CENTIPEDE 

PROVATE A DISTRUGGERE IL BRUCO CHE SI 

DIVIDE SE LO COLPITE - BRAVO CHI CI RIESCE! 
ASTEROIDI 

UN BUON PASSATEMPO PER VOI E PER | VOSTRI AMICI 
TIRANNOSAURO 

PER CHI SI ANNOIA COL LABIRINTO - GRAFICA 
DINAMICA E TERRORE 

ZUC 

GIOCO AFFASCINANTE PER UNO O DUE GIOCATORI 
NON USATELO TROPPO! 

" SETTE GIOCHI 

BIORITMO - 21 - CONTO ALLA ROVESCIA - HAMMURABI - 
ROULETTE 

RUSSA - FUGA DAL CASTELLI - METEORITI 

* SETTE GIOCHI 

MASTER-MIND - ORBITA - GOLF - BOMBARDAMENTO 
LANCIA MINE - SOS SOS - CAMMELLO 

* SETTE GIOCHI 

ALLUNAGGIO - SLALOM - CACCIA SOTTOMARINA - ALIENI 
TIRO RAPIDO - ATTACCO MARZIANO - LA GRANDE RAPINA 
* SETTE GIOCHI 

SUPER AVVENTURA - SOLITARIO - REVERSE - LABIRINTO 
ABBATTI IL MURO - GOLF - GIU' DENTRO 

* SETTE GIOCHI 

BATTAGLIA NAVALE - BUCHI NERI - ODISSEA - MEMORY 
ANAGRAMMI - ARMA GIOVIANA - TRENI IN CORSA 

SU NASTRO 

* AGENDE: 

RUBRICA INDIRIZZI ARRICCHITA - ARCHIVIAZIONE NOTIZIE 
CON POSSIBILITA' RICERCA 

* MATEMATICA E FISICA 

FRAZIONI - STATISTICA - TEMPERATURE 

PROBLEMI - CONVERSIONI DI BASE 

* MATEMATICA, FISICA E VOCABOLARIO 

SOMMARE DIVERTENDOSI - LA BILANCIA - CALCOLO DEI VOLUMI 
MOLTIPLICAZIONI - VOCABOLI 

* TOOL-KIT 

STRUMENTO INDISPENSABILE AD OGNI PROGRAMMATORE 
CHE VOGLIA AFFINARE LE SUE ABILITA’ 

2 GIOCHI IN ITALIANO (2K) 

MESSAGGI IN CORSA E BISCIA 

GIOCO DI ABILITA 

DAMA e TOTOCALCIO 

DIVERTIMENTO E INVITO ALLA FORTUNA 

RUBRICA 

AGENDA TELEFONICA CONTIENE FINO A 200 

INDIRIZZI 

3 GIOCHI IN ITALIANO 

CODICE SEGRETO - BASE ALIENA - UFO 
TRATTAMENTO (16K) W.P. 

ELABORAZIONE TESTI. PER CONSERVARE 

E STAMPARE NOTIZIE E SCRITTI 

DI OGNI GENERE 

2 GIOCHI IN ITALIANO (16K) 

AIUTO - BERSAGLIO 

3 GIOCHI IN ITALIANO (16K) 

CANNONATE - TIRO A VOLO - SLALOM 

2 GIOCHI IN ITALIANO (16K) 

GALASSIA - LABIRINTO 

2 GIOCHI (16K) 

SCONTRO - FAR WEST 

2 GIOCHI (16K) 

ROULETTE - PENSACI 

MISSILI OSTACOLI (16K) 

ANCORA DUE DIVERTENTI GIOCHI PER ZX81 


cassetta 


cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 


cassetta 


cassetta 


cassetta 
cassetta 


cassetta 


cassetta 
cassetta 


cassetta 


cassetta 
cassetta 
cassetta 


cassetta 


cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 


cassetta 


cassetta 


cassetta 


cassetta 


cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 
cassetta 


cassetta 


PROGRAMMI PER IL TRS-80 COLOR COMPUTER 


Tutti i programmi sono in inglese 
Tutti i programmi contrassegnati da asterisco richiedono l'uso di joystick 


NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO 
ROM DIAGNOSTICA cartuccia 
CONTROLLO DELLA PERFETTA EFFICIENZA 

DEL CACOLATORE 

SCACCHI cartuccia 


DA ALLENAMENTO, MA ANCHE DA COMBATTIMENTO! (VG 1) 
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PREZZO 
VENDITA 


30.680 
30.680 


30.680 


20.060 


20.060 


20.060 


20.060 


20.060 
20.060 


20.060 


20.060 


20.060 
20.060 


20.060 


25.960 


25.960 


25.960 


25.960 


25.960 


25.960 


25.960 


25.960 


25.960 


20.060 


20.060 
25.960 


20.060 
25.960 


20.060 
20.060 
20.060 
20.060 
20.060 
20.060 


PREZZO 


VENDITA 


46.000 


106.000 


NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO 


‘ QUASAR COMMANDER 

RADAR - PILOTA AUTOMATICO - CAMPI DI FORZA 
DIVERSI LIVELLI DIFFICOLTA' 

* PINBALL 

IL CLASSICO GIOCO DEL FLIPPER ORA ANCHE 
SUL TELEVISORE - DA 1 A 4 GIOCATORI 
CHECKERS 

GIOCO DELLA DAMA A DUE LIVELLI DI DIFFICOLTA 
PREVEDE LE 3 MOSSE SUCCESSIVE 

" SUPER BUSTOUT 

GIOCO RAPIDO PER 1-4 GIOCATORI - SINGOLO 

O IN EQUIPE - SFONDATE LE LINEE COL PALLONE 
" DINO WARS (16K CONSIGLIATI) 

DUE GIOCATORI ALLE PRESE CON | DINOSAURI 
GRAFICA E SONORO REALISTICI 

* SKILING (16K CONSIGLIATI) 

DISCESA SCIISTICA CONTRO IL TEMPO 

VISTA CON GLI OCCHI DELLO SCIATORE 

* COLOR BACKGAMMON 

CLASSICO GIOCO DI SOCIETA' - CONTRO 

IL CLACOLATORE O UN ALTRO AVVERSARIO 

* SPACE ASSAULT 

GLI EXTRATERRESTRI VI INVADONO LO SCHERMO 
E VI ATTACCANO! - BUONA FORTUNA! 

" ART GALLERY (16K CONSIGLIATI) 

CREATE LA VOSTRA GALLERIA DI QUABRI 
MODERNI - CONSIGLIATI | JOYSTICK 

" PROJECT NEBULA 

RESPINGETE GLI INVASORI DELLA VOSTRA 
GALASSIA - 4 LIVELLI - APPASSIONANTE! 

COLOR FILE 

PICCOLO SISTEMA DI GESTIONE PER TANTI 
ARCHIVI - SI USA COL REGISTRATORE A CASSETTE 
* BINGO MATH 

INSEGNA LE 4 OPERAZIONI E IL RICONOSCIMENTO 
DEI NUMERI - 1-2 GIOCATORI 

TYPING TUTOR 

ESERCIZI BASATI SU LETTERE E PAROLE 
CONTROLLA VELOCITA' - RIFLESSI - ERRORI 
HANDY MAN 

CALCOLO DELLE ESATTE NECESSITA' DEL LAVORO 
DEL BRICOLAGE - MATERIALI - CONSIGLI 


ATOM ADVENTURE 

PROTEGGI L'ISOLA CON | TRE SOTTOMARINI... ALTA VELOCITA' DI 
GIOCO. Li 

PERSONAL FINANCE 

PROGRAMMA PER LA FINANZA PERSONALE. 

SPECTACULATOR 

CALCOLO DI PROBLEMI MATEMATICI E GEOMETRICI. 

LEARNING LAB 

CORSO AUTODIDATTICO DI BASIC. 


cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 


cartuccia 


PROGRAMMI PER IL VIC 20 


RIVER RESCUE (Thom Emi) 

TROVATE | TRE ESPLORATORI SPERSI NELLA GIUNGLA, SUPERATE 
TUTTE LE INSIDIE DEL FIUME E INTASCATE IL PREMIO PER IL 
LORO SALVATAGGIO. 3 VARIAZIONI, 1-2 GIOCATORI. 

VIC MUSIC COMPOSER (Thom Emi) 

VISUALIZZAZIONE DELLE NOTE SULLO SCHERMO: MEZZ'ORA DI 
MUSICA CON 5K, 4 ORE E MEZZA CON 16k MEMORIZZABILI SU 
DISCO O CASSETTA 

MUTANT HERD (Thom Emi) 

CONTRASTATE UN'ONDATA DI MUTANTI RADIOATTIVI E FAMELICI, 
RAGGIUNGETE IL CUORE DELLA TERRA PER DISTRUGGERE LE 
LORO UOVA. 1-2 GIOCATORI. 

FOURTH ENCOUNTER (Thom Emi) 

ESERCITI ALIENI A ONDATE CERCANO DI INVADERE IL VOSTRO 
PIANETA, SEMPRE PIU' TERRIBILI; ALLA FINE, A UN PASSO DALLA 
VITTORIA, IL DUELLO FINALE CON UNA MASSA DI PROTONI 
FOSFORESCENTI CHE TENTA DI TOGLIERVI OGNI ENERGIA. 1-2 
GIOCATORI. 


PROGRAMMI PER IL VIC-20 CBM 


PREZZO 
VENDITA 


71.000 


71.000 


71.000 


71.000 


82.500 


82.500 


71.000 


71.000 


94.500 


106.000 


71.000 


71.000 


71.000 


71.000 


106.500 
106.500 
94.500 


annunciato 


annunciato 


annunciato 


Se non specificato, si intende che i programmi funzionino con la memoria in configurazione 


base. 

NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO 
INVASORI SPAZIALI cartuccia 
GRANDE REALISMO - ALTA VELOCITA' 

NON VI FATE PRENDERE DAL PANICO! 

GARA AUTOMOBILISTICA cartuccia 
PROVATE L'EBBREZZA DELLA VELOCITA’ 

E DELLA COMPETIZIONE - 1 o PIU' GIOCATORI (VG 1) 

ATTERRAGGIO SU GIOVE cartuccia 
ESSERE AL COMANDO DI UNA ASTRONAVE NON È SEMPLICE 

MA QUESTO LO IMPARERETE A VOSTRE SPESE 

GIOCO DEL POKER cartuccia 
ATTENZIONE! - POTRESTE RESTARE POVERI! 

QUI NON SI TRATTA DI FORTUNA 

IL FANTASMA DI MEZZANOTTE cartuccia 
FUGGITE VIA DALLA CASA INFESTATA DAGLI SPIRITI 

SE VE NE RIMANE IL TEMPO 

APPLICAZIONI MATEMATICHE cartuccia 
UN VALIDO AIUTO TESO AL MIGLIORAMENTO 

DELLE PROPRIE CAPACITA’ DI CALCOLO 

SLOT MACHINE cartuccia 
IL CELEBRE GIOCO D'AZZARDO 

AVENGER cartuccia 
INTERESSANTE GIOCO DI SIMULAZIONE 

RAT RACE cartuccia 
MOLE ATTACH cartuccia 
SCACCHI cartuccia 
MATHEMATICAL ANALYSIS VIC-GRAF. cartuccia 


VALIDO AIUTO NELLO STUDIO DI 
COMPLICATE EQUAZIONI E FUNZIONI 
E DEI RELATIVI GRAFICI 


PREZZO 
VENDITA 


44.000 


44.000 


44.000 
44.000 
44.000 

(I 
44.000 


44.000 
44.000 


44.000 
44.000 
44.000 
112.000 


NOME E DESCRIZIONE 


MATHEMATICAL ANALYSIS VIC-STAT. 

ROM IN LINGUAGGIO ASSEMBLER PER 

SEMPLIFICARE IL LAVORO CON STATISTICHE 

E GRAFICI SUL VIDEO. CON UNA SOLA 

ISTRUZIONE SI OTTENGONO 

ISTOGRAMMI, DEVIZIONI. STANDARD 

VARIANZE ECC 

CREO-LISTA-STAMPA 

PER REALIZZARE TESTI, LETTERE E 

CIRCOLARI PERSONALIZZATE 

DAMA (RAM STANDARD) 

GIOCO DELLA DAMA CONTRO IL CALCOLATORE 

PER TUTTI, GRANDI E PICCOLI 

THE ALIEN WITH JOYSTICK (6K) 

PROVATE A CALARVI NEI PANNI DELL'ALIENO! 

AMOK! 

UN GIOCO DI COMBATTIMENTO E DI VIOLENZA 

THE ALIEN 

SIETE L'ALIENO E DOVETE SOPRAVVIVERE! 

3-D MAZE 

TROVATE L'USCITA DAL LABIRINTO TRIDIMENSIONALE! 
DIVERSI LIVELLI DI DIFFICOLTA 

ALIEN BLITZ (JOYSTICK OPZIONALE) 

DISTRUGGETE GLI INVASORI DEL CIELO! 

VICAT 

GESTIONE DI UN ARCHIVIO SEQUENZIALE SU CASSETTA 
CASSETTA PROGRAMMI DIMOSTRATIVI 

DIMOSTRA LA POTENZA DEL VIC 

VICALCOLO (RAM-STANDARD) 

CALCOLI MATEMATICI - INTERESSE COMPOSTO 

PIANI DI AMMORTAMENTO 

| RAGGI DI MARTE 

RAGNI, CAVALLETTE ED INSETTI PIAZZANO BOMBE E RAGNATELE 
MORTALI OVUNQUE 

WORDCRAFT 

POTENTE WORD-PROCESSING SU ROM DERIVATO DAL WORD 
CRAFT 80. 

NUVOLE INFUOCATE 


NUVOLE D'ACIDO ABITATE DA MUTANTI: DISTRUGGETELI PRIMA DI 
ESSERE ANNIENTATI. 9 LIVELLI. 

IL GIOCO DEL RINASCIMENTO 

OTHELLO PER CHI VUOLE STUDIARE STRATEGIE, 

SATELLITI E METEORITI 

ROCKBLASTER È LA NAVE SPAZIALE IN MISSIONE... OCCHIO AI 
BUCHI NERI! 

CORSA TRA LE METEORITI 

VERSO ALDEBARAN METEORE E MISTERIOSI SQUADRONI DI 
ALIENI. 

BOMBARDAMENTO GALATTICO 

SU UN PIANETA LONTANO LA VITA DELLA BASE È IN PERICOLO. 
ATTACCO DEI CARRI ARMATI 

Solo con il tuo carro armato a difenderti dagli attacchi nemici. 
ASTROBLITZ 

ATTACCATI DA TUTTI | FRONTI IL RADAR SARA' INDISPENSABILE 
PER DIFENDERVI. 

KOSMIC KAMICAZE 

ATTACCATO DA STRANI ALIENI RISCHIERETE LA DISTRUZIONE. 
HANGMAN/HANGMAT 

HANGMAN: INDOVINATE LA PAROLA SEGRETA. 

HANGMAT: INDOVINATE IL NUMERO SEGRETO. 

GOLF 

UNA REALISTICA PARTITA A 9 BUCHE. 1-2 GIOCATORI. 

TOMB OF DREWAN 

ALLA RICERCA DELL'AMULETO DI KARTOS IN UN INTRICATO 
LABIRINTO. OCCHIO AI MOSTRI! 

BONZO 

GUIDATE HANS ALLA RICERCA DEI PREZIOSI SACCHETTI. 


PROGRAMMI PER IL TI/44-4A 


MISSIONE IMPOSSIBILE 
SALVA DALLA DISTRUZIONE IL REATTORE NUCLEARE. 
VOODO CASTLE 
LIBERA IL CONTE CRISTO DALLA TERRIBILE MALEDIZIONE. 
IL CONTE 
SCOPRITE CHI SIETE, PERCHÉ VI TROVATE IN TRANSILVANIA E 
PERCH4 IL POSTINO HA CONSEGNATO UN FLACONE DI SANGUE. 
STRANA ODISSEA 
NAUFRAGHI SU UN PICCOLO PIANETA... SCOPRI | TESORI. 
CASA DEL MISTERO 
ESPLORATE LA CASA E TROVATE | PREMI CHE VI SI CELANO. 
PIRAMIDE TRAPPOLA 
SCOPRITE LA PIRAMIDE SEPOLTA E TROVATENE | TESORI. 
CITTA' FANTASMA 
INCONTRERETE FANTASMI E TESORI. SUSPENCE. 

VECCHI MA SEMPRE BUONI, GIOCO 1 
CINQUE GIOCHI D'AZIONE. 
VECCHI MA SEMPRE BUONI, GIOCO 2 
SECONDA SERIE DI GIOCHI D'AZIONE. 
BASIC PER PRINCIPIANTI 
INTRODUCE Al CONCETTI PER LA PROGRAMMAZIONE. 
SIMULAZIONE DI MERCATO 
DUE GIOCATORI SI TROVANO IN CONCORRENZA D'AFFARI... 
TUTTO È POSSIBILE. 
AIUTO ALLA GESTIONE FINANZIARIA PERSONALE 
PER RISOLVERE | PROBLEMI FINANZIARI DOMESTICI. 
ADVENTURE LAND 
NELLA FORESTA DI UN MONDO DI FIABE. 
AIUTO ALLA PROGRAMMAZIONE 
AUSILII PER POTENZIARE IL LINGUAGGIO BASIC TI. 
IMPARATE DA SOLI IL BASIC ESTESO 
APPRENDETE IL BASIC ESTESO CON QUESTO PROGRAMMA DI 
INSEGNAMENTO? 
ATTACCO 
MANOVRATE L'ASTRONAVE PER EVITARE GLI EXTRATERRESTRI. 
VIDEO GIOCHI 1 
ANDATE A CACCIA CON IL POT-SHOT, GIOCATE AL BIGLIARDINO 
CON PINBALL O INTRAPPOLATE L'AVVERSARIO CON DOODLE. 
INVASORI TI 
IL MONDO VIENE ATTACCATO DA CREATURE PROVENIENTI DALLO 
SPAZIO. 


SUPPORTO 


cartuccia 


cartuccia 


cartuccia 


cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 


cartuccia 


cartuccia 
cartuccia 
cartuccia 


cartuccia 


PREZZO 
VENDITA 


112.000 


47.000 


20.500 


70.500 
70.500 
70.500 
42.500 


70.500 
70.500 
18.500 


47.000 


69.500 


410.000 


69.500 


69.500 
69.500 


69.500 


69.500 
69.500 
69.500 


26.500 
26.500 


26.500 
44.000 


69.500 
69.500 
69.500 


69.500 
69.500 
69.500 
69.500 
28.500 
28.500 
28.500 
28.500 


28.500 
69.500 
28.500 
28.500 


46.500 


PREZZO 
NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO! VENDITA 
MEI 2 42.500 
IMO È UNA SFIDA DI NOTE MUSICALI, IL SE: + 
GIOCO DI DECODIFICAZIONE. set 
LABIRINTI 69.500 
DA SEMPLICI DEDALI A SITUAZIONI DI CACCIA AL TOPO. i 
FILETTO 69.500 
br rg STRATEGIA VERTICALE, ORIZZONTALE E DIAGONALE. CA 
VERSIONE DEL GIOCO CON CINQUE GIOCATORI PER SQUADRA. pria 
PROGRAMMI PER SINCLAIR ZX SPECTRUM 
GIOCHI 1 17.000 
GIOCHI 2 17.000 
GIOCHI 3 17.000 
GIOCHI 4 17.000 
GIOCHI 5 17.000 
PASSATEMPI 1 17.000 
PASSATEMPI 2 17.000 
BIORITMO 24.000 
| CAVALIERI DELLO SPAZIO 17.000 
SCACCHI 29.500 
SIMULAZIONE DI VOLO 29.500 
PLANETOIDI 17.000 
ORAZIO È AFFAMATO 24.000 
STORIA 1 24.000 
GEOGRAFIA 1 24.000 
INVENZIONI 1 24.000 
MUSICA 1 24.000 
LETTERATURA INGLESE 1 24.000 
VU-CALC 29.500 
VU-FILE 29.500 
VU-3 DIMENSIONI 35.500 
ADVENTURE A 24.000 
ADVENTURE B 24.000 
ADVENTURE C 24.000 
ADVENTURE D 24.000 
REVERSI 29.500 
L'HOBBIT 50.000 
ARCHIVIO PER COLLEZIONISTI 35.500 
ARCHIVIO PER CLUB 35.500 
ORAZIO VA A SCIARE 24.000 
INVASORI SPETTRALI 11.000 
SPETTRI 17.000 
EDITOR/ASSEMBLER 20.500 
CASSETTA PER PROGRAMMI DIMOSTRATIVI e AUTO TRAINING 48.000 
PROGRAMMI PER L’ATARI 400 
PREZZO 
NOME E DESCRIZIONE SUPPORTO VENDITA 
MUSIC COMPOSER (8 K) cartuccia 121.000 
LA MUSICA SPIEGATA, VISUALIZZATA E COMPUTERIZZATA, MA 
SALDAMENTE IN MANO ALLA CREATIVITA' DELL'UTENTE 
ENERGY CZAR (16 K) cassetta 60.000 
PRENDETE DECISIONI SU PROBLEMI DI IMPORTANZA 
MONDIALE: ENERGIA, PREZZI, RAZIONAMENTI, INQUINAMENTI 
HANGMAN (8 K) cassetta 30.000 
INDOVINATE LA PAROLA PENSATA DAL COMPUTER, OPPURE 
FINITE IMPICCATO 
STATES AND CAPITALS (16 K) cassetta 30.000 
STATI E CAPITALI DEGLI U.S.A. PER IMPARARE UN PO' DI 
GEOGRAFIA DIVERTENDOSI 
EUROPEAN COUNTRIES & CAPITALS (16 K) cassetta 30.000 
LA GEOGRAFIA EUROPEA A QUIZ 
KINGDOM (8 K) cassetta 30.000 
L'ECONOMIA DEL VOSTRO REGNO SI BASA SULL'AGRICOLTURA 
ELABORATE STRATEGIE ANTI-CARESTIA 
PROGRAMMI PER ATOM A CORN PREZZO 
SUPPORTO VENDITA 
ATOM FORTH cassetta 29.500 
LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE FORTH ESTREMAMENTE 
VELOCE, ADATTO AD APPLICAZIONI SCIENTIFICHE ED 
EDUCATIVE 
RICHIEDE 12 Kb RAM 
MANUALE FORTH cassetta 17.700 
PROGRAMMA DI ELABORAZIONE TESTI FORNITI SU ROM, CHE 
PERMETTE DI GENERARE E STAMPARE LETTERE E 
DOCUMENTI. 
RICHIEDE 1KB DI MEMORIA PER IL PROGRAMMA E 6KB DI 
AREA VIDEO 
SOFTWARE INTRODUTTIVO cassetta 53.454 
QUATTRO CASSETTE CON PROGRAMMI DI 
GIOCHI - AUTOISTRUZIONE ALL'USO DELL'ATOM - CALCOLO 
FINANZIARIO - RUBRICA TELEFONICA - RICHIEDE 3KB DI 
MEMORIA 
ATOM BUSINESS cassetta 22.066 
11 PROGRAMMI DEDICATI ALLA AMPIA GAMMA DI 
APPLICAZIONI DI CALCOLO E GRAFICA FINANZIARIA. 
MANUALE ATOM BUSINESS cassetta 20.532 
MANUALE DI ISTRUZIONE ALL'USO DI PROGRAMMI ATOM 
BUSINESS 
ATOM CALC cassetta 100.182 
FAMOSO SISTEMA DI CALCOLO MULTIRELAZIONALE UTILE 
NELLA PIANIFICAZIONE, NEL BUDGETING E NEL CALCOLO DI 
SIMULAZIONE IN GENERALE 
ATOM SYNTHESISER cassetta 35.400 


TRASFORMA ATOM IN UN SINTETIZZATORE MUSICALE 
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NOME E DESCRIZIONE 

PROGRAMMABILE, CON VISUALIZZAZIONE DELLE NOTE SU 

VIDEO IN ALTA RISOLUZIONE. È FORNITO COMPLETO DI 

ESEMPI MUSICALI. MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA E 

6KB VIDEO 

ATOM LIFE casetta 
UNA DELLE PIU' VELOCI VERSIONI DI LIFE (I CICLI DELLA 

VITA) DISPONIBILE SU MICROCOMPUTER. UN ESERCIZIO DI 

ANALISI DELLA DISTRIBUZIONE MOLECOLARE. MEMORIA 

RICHIESTA 5KB PROGRAMMA E DA 1 A 6KB DI AREA VIDEO 

DESK DIARY cassetta 
COMPRENDE DUE PROGRAMMI DI GESTIONE INDIRIZZI E 

DIARIO DELLE ATTIVITA'. MEMORIA RICHIESTA: 5Kb 

PROGRAMMA E 6KB AREA VIDEO 

ATOM DATA BASE cassetta 
GESTIONI ARCHIVI DI INFORMAZIONI DA MEMORIZZARE SU 
CASSETTE O DISCHI. MEMORIA: 5KB PROGRAMMA E 1KB AREA 

VIDEO 

PROGRAMMI DI UTILITA’ N. 1 cassetta 
DISASSEMBLER, SISTEMA OPERATIVO CASSETTE 

VELOCIZZATO E RINUMERAZIONE AUTOMATICA DI 

ISTRUZIONI BASIC. MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 

6KB AREA VIDEO 

GENERATORE SOFTWARE DI CARATTERI cassetta 
PERMETTE DI GENERARE NUOVI TIPI DI CARATTERI 

MAIUSCOLE, MINUSCOLE, SIMBOLI MATEMATICI, ECC 

PEEKO COMPUTER cassetta 
PROGRAMMA CHE SIMULA IL FUNZIONAMENTO DI UN 
MICROPROCESSORE, UTILE PER L'INSEGNAMENTO DEI 

CONCETTI BASILARI DELLA PROGRAMMAZIONE IN 

LINGUAGGIO NATIVO. MEMORIA RICHIESTA: 5KB 

PROGRAMMA, 1KB AREA VIDEO 

MATEMATICA 1 cassetta 
RACCOLTA DI 3 PROGRAMMI 

PLOT: UN SERSATILE PROGRAMMA DI VISUALIZZAZIONE DELLE 
FUNZIONI MATEMATICHE DESIDERATE 

SIMULTANEOUS: PERMETTE DI RISOLVERE EQUAZIONI CON 
COEFFICIENTI INTERI E REALI USANDO VELOCI TECNICHE DI 
GAUSS 

REGRESSION: CALCOLA LA MIGLIORE LINEA DI 

APPROSSIMAZIONE AD UN INSIEME DI PUNTI FORNENDO LA 
RELATIVA EQUAZIONE. MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 

6KB AREA VIDEO 

MATEMATICA 2 cassetta 
PROGRAMMA DI CALCOLO ALGEBRICO: SEMPLIFICA 

POLINOMI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPRESSIONI, ANCHE 
TRIGONOMETRICHE E PERMETTE TRASFORMATE DI FOURIER 
MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 1KB AREA VIDEO. È 
NECESSARIA LA ROM FP : 

ATOM WORD TUTOR cassetta 
UN SEMPLICE MA UTILE ESERCIZIO LINGUISTICO PER 

STUDENTI DI LINGUA INGLESE, MEMORIA RICHIESTA: 5KB 
PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 

MATEMATICA 2 cassetta 
PROGRAMMA DI CALCOLO ALGEBRICO: SEMPLIFICA 

POLINOMI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPRESSIONI, CHE 
TRIGONOMETRICHE E PERMETTE TRASFORMATE DI FOURIER 
MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 1KB AREA VIDEO. È 
NECESSARIA LA ROMA FP 

ATOM WORD TUTOR cassetta 
UN SEMPLICE MA UTILE ESERCIZIO LINGUISTICO PER 

STUDENTI DI LINGUA INGLESE. MEMORIA RICHIESTA: 5KB 
PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 

GAME T cassetta. 
RACCOLTA DI TRE GIOCHI: ASTEROIDS, BREAKOUT E 

SOTTOMARINO. MEMORIA RICHIESTA: 4KB PROGRAMMA, 6KB 

AREA VIDEO 

GAME 2 cassetta 
RACCOLTA DI TRE GIOCHI: DOGFIGHT (VERSIONE DI GUERRA 
STELLARE FRA DUE GIOCATORI), MASTERMIND E ZOMBIE 

MEMORIA RICHIESTA: 4KB PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 

GAME 3 . cassetta 
RAT TRAP (ABILITA' GUIDA). LUNAR LANDER (ATTERRAGGIO 
LUNARE). BLACK BOX (INDIVIDUARE OGGETTI INVIDIBILI) 

MEMORIA RICHIESTA: 4KB PROGRAMMA, 5kB AREA VIDEO 

GAME 4 cassetta 
STAR TREK (ODISSEA SPAZIALE). FOUR ROW (GIOCO 

D'ASTUZIA PER BATTERE IL COMPUTER). SPACE ATTACK 

(ATTACCO SPAZIALE). MEMORIA RICHIESTA: 5KB 

PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 

GAME 5 cassetta 
WUMPUS (ABILITA' E ASTUZIA NEL COLPIRE IL DRAGO PRIMA 

DI ESSERE MANGIATI). REVERSI (IL POPOLARE GIOCO x 
CONOSCIUTO CON IL NOME OTHELLO). MEMORIA RICHIESTA 

5KB PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 

GAME 6 cassetta 
DODGEMS (CORSA PER LA SALVEZZA). SIMON (TEST DI 

ATTITUDINE A MEMORIZZARE). AMOEBA (COMPETIZIONE FRA 
DISEGNATORI). MEMORIA RICHIESTA: 4KB PROGRAMMA, 6KB 

AREA VIDEO 

GAME 7 cassetta 


LIFE FORMS (GLI ALIENI INVADONO L'ASTRONAVE, PER 
SOPRAVVIVERE È NECESSARIO SCOPRIRLI E DISTRUGGERLI) 
BALLISTICS (GUERRA DI ARTIGLIERIA). SNAKE (ABILITA' E 
DESTREZZA). MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 6KB 
AREA VIDEO . 

GAME 8 È 
STARGAT (INVASIONE DI ALIENI). GO-MOKU (TRADIZIONALE 
GIOCO GIAPPONESE DI RIFLESSIONE E DESTREZZA), ROBOTS 
(AVVINCENTE BATTAGLIA CONTRO | ROBOTS IN RIVOLTA) 
MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 


cassetta 


SUPPORTO 


PREZZO 
VENDITA 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


135.400 


VIC 20 


NOME E DESCRIZIONE 


GAME 9 

SNAPPER (FUGA NEL PERICOLOSO LABIRINTO OVE SI 
ANNIDANO ESSERI MOSTRUOSI). MINOTAUR (DALLA 
MITOLOGIA IL GIOCO DA BRIVIDO E PAURA DEL MINOTAURO) 
BABIES (GIOCO DI ABILITA' PER SALVARE CON IL TELONE | 
BAMBINI CHE CADONO). MEMORIA RICHIESTA: 5KB 
PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 

GAME 10 

RACCOLTA DI 10 PROGRAMMI DI GIOCHI PER LA VERSIONE 
MINIMA DELL'ATOM 8+2: BREACKOUT - HESTIC - MASTERMIND 
- SKI-RUN - SNAKE - TRACK - SIMON - SQUASH - MOON - 
BOMBS-AWAY. 

GAME 11 

MISSILE BASE (DIFESA DA ATTACCO NUCLEARE) - SNOOKER 
(FAMOSO GIOCO A BIGLIARDO CHIAMATO CARAMBOLA) 
DOMINOES (GIOCO DELLE CARTE CHIAMATO DOMINO) 
MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 6KB AREA VIDEO 


ATOM ADVENTURE 

DUNGEON (CACCIA AL TESORO). HOUSE (AVVENTURE NELLA 
CASA DEL TESORO). INTERGALACTIC (AVVENTURE NELLO 
SPAZIO INSIDIOSO). MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA, 
6KB AREA VIDEO 

ATOM CHESS 

GIOCO DEGLI SCACCHI. MEMORIA RICHIESTA: 5K 
PROGRAMMA, 6Kk AREA VIDEO 


cassetta 


cassetta 


cassetta 


cassetta 


cassetta 


COMPUTER 


SINCLAIR 


DESCRIZIONE 


COMPUTER ZX81 1 KBYTE RAM 

ESPANSIONE 16 KBYTE RAM 

ESPANSIONE 32 KBYTE RAM 

ESPANSIONE 64 KBYTE RAM 

STAMPANTE TERMICA ZX CON ALIMENTATORE 1,2A 
ALIMENTATORE ZX81 0,7 A 

INTERFACCIA REGISTRATORE 

COMPUTER ZX SPECTRUM 16 KBYTE RAM 
COMPUTER ZX SPECTRUM 48 KBYTE RAM 
CASSETTA PROGRAMMI DEMO IN ITALIANO 


COMPUTER VIC 20 

REGISTRATORE C2N 

STAMPANTE VC 1515 

FLOPPY DISK VC 1540 

ESPANSIONE 8K RAM 

ESPANSIONE 16K RAM 

CABINET ESPANSIONE PER 6 SCHEDE 
CARTUCCIA ALTA RISOLUZIONE + 3K RAM 
JOYSTICK SINGOLO 

JOYSTICK VIDEO COMMAND SINGOLO 
PADDLE COPPIA 


TANDY 


COLOR COMPUTER 16K 
JOYSTICK COPPIA 

KIT 16K RAM 

DRIVE 0 PER FLOPPY DISK 
DRIVE 1 PER FLOPPY DISK 


TEXAS INSTRUMENTS 


COMPUTER TI99/4A CONSOLLE 16K 

MODULO DI ESPANSIONE RAM 32K 

MODULO CONTROLLER PER DRIVER FLOPPY DISC 
MODULO DISK DRIVE 

DISK DRIVE ESTERNO 

SINTETIZZATORE VOCALE 

JOYSTICK COPPIA 


SEIKOSHA 


STAMPANTE GP 100A 
STAMPANTE GP 250X 


SUPPORTO 


PREZZO 
VENDITA 


135.400 


35.400 


35.400 


35.400 


35.400 


PREZZO 
VENDITA 


446.000 
318.500 
412.000 
122.500 
1.026.500 
130.000 
61.500 


649.000 
719.000 
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LA PRIMA RIVISTA EUROPEA DI SOFTWARE PER PERSONAL COMPUTER 


ATILO | 


e COMPORRE MUSICA ( * | SEGRETI DEI 
CON L'ATARI \MI PERSONAL: ZX80/ZX81 
\Vb PET/CBM-SPECTRUM 
\\ vie N. 


* MINICALC PER ZX81 


* IL NUOVO BASIC.” . * TECNICHE DI * PRETTY PRINTER 
STANDARD RICERCA PER L'APPLE Il 


UNA PUBBLICAZIONE DEL GRUPPO EDITORIALE JACKSON 


COMPUTER CLUB 
TI 99 


2 0 Daza disponibili 


gratuitamente 


* Convenzioni agevolate per l'acquisto 
del tuo home computer 


» aiuto all'utilizzo dell'home computer e 
tanti altri vantaggi che scoprirai 
associandoti 


RIVENDITORI CONVENZIONATI 


COMPUTERWORLD - Tel. 06/460818 
Via del Traforo, 137 - 00100 ROMA 


ESSEMMECI - Tel. 0746/44704 
n) Gee Orchidee, 19 - 02100 RIETI 


FOMPUDATA > Tel. 02/545560 
otta, 16 - 20135 MILANO 


Va = Tel. 0737/3329 
Via Venanzi, 11-13 - 62032 CAMERINO (MC) 


A TRE -T 0424/5105 
Ri Dora le Firen, 23 
BAS ANO DEL GRAPPA (VI) 


TI VE Enia se COMPUTER srl - EDP SHOP 
Milia, 36 - 56100 PISA 
el. 050/602546 


LÀ ITER CENTER - Tel. 010/300797 
‘astaldi, 77/R - 16131 GENOVA 


G INTRO DIFFUSIONE MICRO COMPUTER 
Via Trento, 42B - 27029 VIGEVANO (PV) 


MEV system - Tel. 0461/24886 
Via barca 59 - 38100 TRENTO 


LEUCI EMI - Tel. 080/902582 


\a A 1 \era 
fl TARTINA FRANCA (TA) 


ICOM computer - Tel. 0961/41673 
VÉ lenniti Ippolito, 10 - 88100 CATANZARO 


FRANCO - GIOCHI INTELLIGENTI 
Corso Fogazzaro, 174 
36100 VICENZA - da = Sie 


SECA - Tel. 0883/44 
pi Postumia, 21 - 0059 TRANI (BA) 


GE EM. i - Tel. 0 OPP 655 


88018 MBoS VALENTIA (C2) 


CONPUTER SHOP - Tel. 095/4417620 
Via V. E. Orlando, 164-166 - 95127 CATANIA 


IMPEL - Tel. 0522/43745 
a ale Isonzo, 11A - 42100 REGGIO EMILIA 


PEL - Tel. - 059/225819 
V ale ermie è est, 16 - 41100 MODENA 


F.lli GRENNA nc - Tel. 031/540096 
Via Giordano Bruno, 3 - 22100 COMO 


MASH COMPUTER SYSTEM - Tel. 0382/37300 
Via Strada Nuova, 86 - 27100 PAVIA 


Entra anche tu a far parte 
della famiglia 
internazionale 

degli utenti di 

Home Computer Tl 


Computer Club TI 99 
Via delle Orchidee n. 19 
Tel. 0746/44704-5 
02100 RIETI 


LO VOGLIO NON LO VOGLIO PIU' 


MERCATINO 
DELL'USATO 


COMPRO cartuccia dimostrativa Intellivision 
(Int-Demo) perL. 15.000 circa (la cartuccia dimo: 
stra le capacità dell'Intellivision). VENDO riviste di 
Elettronica a L. 1.500 cad. trattabili, VENDO anche 
Poker elettronico a L. 8.000 (Nuova Elettronica) 
Ivo Zupicich - Via Teano, 9/181 - Tel. 02/6454797 
(ore 18-29-20) 


COMPRO Intellivision in buone condizioni con o 
senza cassette. Prezzo da concordare. VENDO VI. 
deogloco $D-05 a colori con 4 cassette universali 
tipo PC. Sono preferibili telefonate. Cecere Giu 
seppe - Via Ferrarecce, 37 - 81100 Caserta - Tel 
0823/324534 (ore pasti, preferibilmente giorni pa- 
ri). 


COMPRO Consolle Atari VCS o Intellivision per L 
100.000. VENDO Videogioco Soundie a colori per 
L. 40.000. Bernabè Egon - Via Roma, 9/C - Fortezza 
(BZ) - Tel. 0472/4872 (ore 18-20) 


COMPRO cassette del Basket Intellivision cd UN 
prezzo di L. 15-20.000. VENDO cassetta Backgam- 
mon Intellivision ad un prezzo di L 10-15.000 
Chiedere di Piermario. Via Zacconi, 11 - Firenze - 
Tel. 055/603326 (ore 19-22) 


COMPRO Sinclair Z2X84 + alimentatore + istruzio 
ni + eventuale espansione 16 k. VENDO cassette 
Atari “Street Racer, Space Invaders, Bask Program 
ming + Tastiere (Keyboard controller). Tutto a 
prezzi molto convenienti. Marco Bolazzi - Via Ve- 
nezia, 1 - 28100 Novara - Tel. 0321/459015 (ore 
pasti e serali sino alle 20) 


COMPRO cassette Intellivision qualunque a | 
20.000. VENDO cassetta Intellivision Poker e 
Blackjack o CAMBIO con qualunque altra. Cavina 
Cesare - Via Parigi, 2 - Bologna - Tel. 051/273412 
(ore pasti) 


COMPRO cassette Atari Pac-Man, Defender, Ba- 
sic Programming (completo di tastiera) a poco 
prezzo. VENDO Battaglia navale elettrica Ga | 
30.000 (quasi nuova). Giulio - Via Padgora, 2/6 - 
Genova - Tel. 010/361125 (ore 14-15 oppure 18 
20) 


COMPRO cassette Intellivision varie. VENDO vide- 
ogioco compieto Otron Gamatic mod. 8600 
(consolle + 3 cassette) come novo: super sports 8 
giochi, Road Race 2 giochi, Motorcycle 4 giochi 
per L. 75.000 trattabili Michelangelo - Tel 
051/582448 (ore pasti) 


VENDO VES Atari praticamente nuovo, cassetta 
Combat (Atari), cassetta Dodge Em (Atari), cas 
setta Atlantics (Imagic. compatibile con il VCS 
Atari) a L 460.000. Telefonare ore pasti allo 
030/961756 e chiedere di Adolfo. 


VENDO 2X84 + alimentatore + manuale e vari 
programmi (Defender, Scacchi e più di 20 altri)a 
L 200.000 per completare Hi-Fi. Francesco Gatti - 
Via L. Elio Seiano, 79 - 00174 Roma -Tel.06/744257 


VENDO TV Game Atari 2600 + comandi manopo- 
la cassetta, combat comandi, leva, alimentatore 
+ cassette: Asteroids, Maze-Craze, Pele's Soccer. 
Chiedere di Michele. Preferibilmente zona Milano. 
Tel. 02/4034230 (ore 14-16) 


VENDO Programma In linguaggio macchina 
Space Invaders su cassetta per computer VIC 20 
senza espansione di memoria L. 12,000, Alberto 
Frabetti - Via Enrico De Nicola, 66 - Bologna 


VENDO computer Philips 67000 con 7 cassette 
(Mostro spaziale, Pack-Man, Combattimenti della 
libertà, Apestreken, Guerra laser, Attacco galatti- 
co e Flipper) a L. 470.000 (prezzo listino L. 540.000). 
Via Lodi, é - Tel. 090/2933568 (prima delle ore 17) 


VENDO Videogioco Philips 67000 dell'11-'82 con 
7 schede (tra cui “Pac-Man, Guerra laser, Pro- 
grammazione di computer"). Prezzo di listino L 
530.000 a L. 375.000 non trattabili. Tel. 0573/29372 
(ore pasti) 


COMPRO cassette Atari Pac-Man, Space Invader, 
Defender, Berzerk, Indy 500, Yar's Revenge, Back- 
gammon, Slot Raler 0 Street Raler, Dodgè EM. 
Activision: Freeway, Pitfali. Parmegiani Augusto - 
Via Vincenzo Comparini, 36 - 00138 Roma - Tel 
06/6912272 (dalle 14 alle 15) 


COMPRO cassette Intellivision. Autoracing, Star 
Strike, Sea Battle, Boxing, Hose Racing fino a L 
25.00 cad. Gheti o Giorgio - Tel. 06/777041 (ore 
pasti) 


COMPRO Console Intellivision: stato discreto, 
basso prezzo (stracciato il più possibile!), Possibile 
scambio. Chiamare! Chiamare! Chiamare! Ciao! 
Tel. 010/212629 (ore 20,30 - 21,30) 


COMPRO Videogiochi per Intellivision, in partico- 
lare Triple Action, Sub Hunt, Backgammon, Chess, 
Sea Battle. Solo se in buone condizioni. Franco - 
Tel. 059/771757 (casa) - 059/7610852 (ufficio) 


COMPRO Microcomputer ZX 84. In cambio offro 
centralina luci psichedeliche con faretti e diverso 
materiale elettronico. Enio - Sal Arzani, 2*/12 - Tel. 
010/507420 (ore 14-15,30) 


COMPRO nuove cassette Intellivision. Di Federico 
Massimiliano - S. Vicinale Da Ponte, 19 - 70125 
Palese (BA) 


COMPRO... 0 CAMBIO Tripleaction o Space Battle 
con Armor Battle, Seabattle con Autoracing e 
Space Armada a L. 22.000(Intellivision), COMPRO 
Tennis e Pitfall Activision Intellivision. Sciacca Ales- 
sandro - Tel. 02/6898895 (dalle 14,30 alle 15,30 e 
dalla 19,00 in poi) 


COMPRO Shark Attack, Space Chase, Marca 
Apollo : Imagie, Atlantis, Demon At- 
tack, Cosmic Ark per VCS Atari. Activision Mega- 
mania, Gran Prix, Laser Blast offro dalle 25-30.000 
Selano Donato - Via Trento, 31 - 71100 Foggia - Tel 
0881/24980 (ore 21 in poi) 


COMPRO Basie Programming ATARI cl prezzo 
massimo di L. 40.000, in buono stato. Telefonare 
dopo le ore 19.00 ad alessandro al numero 
081/650933 (NA) 


COMPRO per il solo Lazio cassette Atari: Adventu- 
re, Casinò, Golf, Maze Craze, Warlords, Night Driver 
per L. 25.000 cad. CAMBIO Space Invaders con 
Defender o Pac-Man., Via F. Coppi, 35 - Roma - Tel 
06/5035186 (ore serali) 


COMPRO cassette Intellivision tranne Soccer, 
Tennis, Boxing, Basketball, Poker e Blackjack L 
25.000 cad. Preferibilmente nella mia regione, Sal- 
vatore Currerì - Via V. Garibaldi, 1 - 900018 Terini 
Imerese (PA) - Tel. 091/941087 (ore 13-14,30 - 21- 
23) 


COMPRO giochi Intellivision usati in buone con- 
dizioni o CAMBIO con giornalini od altro. Tuscano 
Francesco - Via Salici, 17 - Tel. 0331/597054 (ore 
20) 


COMPRO cassetta Skiing 0 Night Stalger della 
Mattel in buone condizioni L. 27.000, Telefona a 
fabrizio. Salita Madonna di Gretta 2/4 - Tel, 
040/4228539 (sabato o domenica) 


COMPRO cassetta Atari: Basic Programming e 
coppia tastiere Atari solo se in ottimo stato. Telefo- 
nare allo 0541/772042 (ore pasti), Via De Giovan» 
ni, 16 - Rimini (FO) 


COMPRO cassette: VCS » Pittall » Activision » VOS » 
Demon Attack » Imagie » VCS » Asterolds » Atari » 
VCS - Pac-Man » Atari» VCS» Defender» Atari» VC$ 
+ E.T, » Atari, Telefonare ad Antonello » Tel, 
045/7513074 (ore 15:19) 


VENDO Armor Battie della Mattel In ottimo stato 
con confezione originale a L, 25,000, Telefonar a 
massimo allo 02/466380 (ore 10-14) 


VENDO Atari + 7 cassette (Pac-Man, Missile co» 
mand, Maz-Caze, Defender, Adventure, Combat, 
Uomo Cannone) L. 500.000. Via Cassia, 987 - Ro- 
ma - Tel, 06/3651853 (dalle 17 alle 18) 


VENDO cassette Atari "3-D tic-tac-t0e, Slot racers, 
Maze Craze, Basketball, Video chess, Asterolds e 
cassetta Skling Activision) metà prezzo di listino. 
Tel, 02/8255277 (ore serali). 


VENDO 2X84 Sinelalr + 32 k RAM + cassette gio- 
chi e utilities + accessori a L. 260.000. Lamma 
Achille - Via Opicina, 3 - 48100 Ravenna + Tel 
0544/420782 (ore 18-21) 


VENDO Sinelalr ZX84 + 16 k RAM + alimentatore 
+ manuali (Italiano e inglese) il tutto a L. 300.000, 
Scrivere o telefonare a Salvatore Grifeo - Via Maria 
Barbara Tosatti, 26 - 00137 Roma + Tel, 06/8273671 
(ore pasti). 


VENDO cassetta Grand Prix della Activision a L. 
50.000 (nuova costa L. 92,000), Bertuzzo Stelvio » 
Via Aurelia, 80/19 - 17047 Vado Ligure (SV) - Tel, 
019/882317 (ore pasti), 


VENDO 2X684 traduzione del manuale istruzioni 

vende a L, 10,000; 20 programmi inediti a L, 3,000; 

caratteri modificabili a L. 3,000; Invio contrasse- 
no C.P. 2301 succ, 12, Radakevie Walter - Via 
Glleria, 11 » 34124 Trieste. 


VENDO vi loco Saba vi lay con 4 casset- 
te: Labirinto baseball, 4 in uno (Tris, Tiro al piattello, 
Disegno sullo schermo, Videoscope), Battaglia 
nello spazio. Tutto in ottimo stato, Prezzo trattabile. 
Chiamare Davide allo 0523/844929 (ore pasti), 


VENDO cassette Intellivision: Soccer, Poker, Black- 
Jack, Tennis, Boxing a L. 39,000 ancora in garanzia, 
comprate 2 mesi fa, Oppure CAMBIO con Frog- 
bog, Burgertime, Lok'n chase, Nightstalker. Via 
Prates, 33 - 25076 Odolo (88), 


VENDO vi loco Atari con 9 cassette: Space 
Invaders, Basic, Street Racer, Combat, Missile 
Command, Asteroids, Video Chess, Dodge EM, 
Yars' Revenge, Tutto a L. 460,000, Salviato Paolo - 
= piacer 28 - Tel, 041/4651004 - Mogliano Vene- 
(e) 


[he eil en inni eee 
Prezzo Totale 
unitario L. 
lirico pit ZX81, completo di manuale 
originale Inglese e cavetti di collegamento al 
televisore e registratore. 145.000 
completo di manuale originale Inglese e cavetti 
di collegamento al televisore e registratore, 165,000 
Alimentatore 0,7 A - 9 Vc,c, pr: 25.000 Basset | 
Modulo di espansione di memoria 18K RAM I | 190000 ee € | 
Valigetta con ZX81,stampante, espansione 18K RAM | 460.000 | 
Valigetta con ZX81,stampante, espansione 32K RAM Late 530,000 Wasane È "| 
Valigetta con ZX81,stampante, espansione 64K RAM] _—| 620,000 | | 


Stampante Sinclair ZX, con alimentatore da 1,2 A lana» 195,000 egia: Pe - | 
Guida al Sinclair ZX81 e de: a e A 


il computer più venduto al mondo! 


Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno, al seguente indirizzo: 


ig Rie LTIT PURE eee dee] 
PO O UD 
SAI 515 i lic: Di 
0 SO Se SD E I 
IR POD PERLE RL cap LITT] 
Acconto L, ESA ill EPA DI 


| prezzi vanno maggiorati dell'IVA 18% e di L, 8,000 per Il recapito a domicilio 


simelazir' 
ZX8I 


Personal Computer ZX81, con alimentatore 0,7 A, 


acasa “© 
vostra subito ! 


Se volete riceverlo velocemente compilate 

e spedite in busta il ‘‘Coupon Sinclair” e 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
‘Guida al Sinclair ZX81” di ben 264 pagine, 
del valore di L, 16.500. 


EXELCO 


Via G. Verdi, 23/25 ATTENZIONE! 
20095 - CUSANO MILANINO (MILANO) | Tutti i nostri prodotti hanno la garanzia italiana di un anno, data dalla SINCLAIR. 
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CAMBIO Space Battie e Boxing Intellivision con 
Tron Maze Tron e Backgammon Intellivision. Ven- 
do a L. 70.000 cad. Pittali e Demon Attack per 
Intellivision, Silvano » Tel, 011/3098878 (ore serali) 


CAMBIO Hand held Tomy del Tennis con un hand 
held, stessa marca di Puck-Man. Federico - C.so 
Trieste, 67 - Roma » Tel, 06/852718 (ore pasti), 


CAMBIO Ingranditore Durst M 304, Mini timer Phi. 
Ilps, smaltatrice-essicatrice, tank pater son, carta 
e tele fotografiche e tutti di accessori necessari 
foto In B/N con 2X 81 8inelalr completo di allmen- 
tatore e registratore, Nicola Barone - C.so V. Ema» 
At 377 - 80135 Napoli - Tel, 081/348344 (ore 


CAMBIO cassette Intellivision Space battle, Poker 
& Blackjack, Soccer con Tennis e Skiing (0 altre) 
oppure cedo || tutto a L, 60.000, Salo zona Torino. 
Tel. 011/551261 (ore 18-21), 


VENDO V€@8/Atari + Space war + Asterolds + Star 
ralder (con comando) da settembre In mio pos: 
ia 350,000, Telefonare allo 095/350364 (ore 
pasti), 


VENDO Videogioco “Mesaton" a colori +2 cartue- 
ce, Progetto rivista Nuova Elettronica L. 150.000, 
Geronazzo Paolo - 21010 Via Don Formentini » 
Bosco Valt (VA), 


VENDO Mierocomputer Genie L. 80,000, Chiedere 
di ct Tel, 0532/532860 (ore ufficio) 83277 (ore 
pasti), 


VENDO Videogioco Tectronie TVC 888 + cassetta 
10 giochi a L. 100,000 (prezzo listino L. 200.000), 
Ottime condizioni. Giuseppe Radassao - Via San» 
est 19/D » Bergamo » Tel. 035/2190885 (ore 
pasti), 


VENDO videogames "Atari 2600" 2 mesi di vita, 
goa ed Imballo originali + 4 videogiochi aL. 

50.000. Solo zona Verona, Montanaro Luigi » Via 
Cali Caccia, 5 - 37136 Verona - Tel, 506170 (ore 
pastl). 


VENDO cassette Atari: Surround, Maze-craze, Pe- 
le's Soccer, Superman, Cassetta per VIC 20: Jupiter 
Lander, Telefonare a Giancarlo allo 02/6108904 
(ore pastl), 


VENDO videogioco Atari composto da Consolle + 
8 cassette per un totale di 223 giochi, ll tuttocom- 
pleto di Joystick e paddle Istruzioni In Italiano. Prez: 
zo da concordare, Posso dare dimostrazioni a chi 
Interessato; ottime condizioni, Saverio - Roma Tel, 
06/273471 (dopo le ore 21,30), 


VENDO Atari VOS 2600 + 7 cassette: Pittall, Tennis, 
Combat, Pac-Man, Volleyball, Autlaw, Breakout a 
Li 480,000, Francesco Germano - Via Iberla, 26 - 
Roma - Tel, 06/7582819 (ore serali). 


VENDO o CAMBIO cassette Atari Star Raiders (L. 
70.000), Superman (L. 50.000) e Pele's Soccer, 
Championship, (L. 50.000), CAMBIO con Pitfal, 
Grand prix Naigi) compatibili Atari e e 
Driver (Atarl). Vertenati Rodolfo - Via Milano, 25 
Gorgonzola (MI) - Tel. 02/9514463 (ore 19-20), 


VENDO/CAMBIO eartuece Atari Space war e 
Combat a L. 50.000 cad, o CABIO con cartucce 
Atari Defender e ro Invaders, Maccaferri Mar- 
co » Tel, 0851/460424 (ore 13,30 In pol). 


VENDO/CAMBIO videogiochi IntellivisionTennise 
Selcon Boxing e da Bogo altre. Via leonardo Fea, 
65/5 - Genova - Tel. 010/813877 (ore 19-21), 
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CAMBIO cassette Atari: Golf, Out Law, Space inva- 
ders, Breakout, Basket ball, Space war con altre 
cassette Atari o compatibili. Alberto Tel. 02/427304 
(ore 20-21) 


VENDO videogioco Atari con 4 cassette (Pac- 
Man, Combat, Missile Command, Space Inva» 
ders), Chiedere di Sonia allo 0532/853280 (ufficio) 
53277 (ore pasti) 


VENDO computer ZX84 $SInelalr versione base co- 
me nuovo, prezzo concordabile. Videogioco rivi. 
sta “Nuova Elettronica” con cartucce giochi Spa- 
ce Invaders, Labirinto, Mastermind a L. 200.000 
trattabili. Ferraudo Ezio - Via Moncenisio, 63 - 
10050 S. Antonino di Susa (TO) 


VENDO V€8 Atari con 5 cartucce (Air, Sea Battle, 
Casina', Night Driver, Space Invaders, Combat) a 
L 500.000. La Rocca Gennaro - Via Angilla Vec» 
chia, 241 - 85100 Potenza, 


VENDO V6G8 Atari con 5 cassette (Combat, Aste- 
rolds, Space Invaders, Indy 500, Othello) pratica. 
mente come nuovo al. 460.000 trattabili (Listino L 
706.000). Gino - Tel. 081/8825629 (ore 20-22) 


VENDO VG8 Atari completo di padale, joystick, 
tastiera e 15 cassette originali, tra cul: Scacchi, 
Space Invaders, Indy 500 con propri comandi, Da- 
ma, Otello, Blackjack, Bowling, ecc. al prezzo diL 
700.000. Maurizio - Tel. 0541/853923 (ore 20-21) 


VENDO HandHeld Donkey Kong Jr. della Ninten- 
de, con sveglia e orolagio ottimo stato. Prezzo L 
39000 Telefonare a Luca allo 055/486253 (ore 
14 


VENDO V@E8 Atari nuovissimo, In perfette condizio- 
ni completo di 5 cassette che sono: Combat, Su- 
perman, Pac-Man, Basket Ball. Pele's Soccer a L. 
400.000, Fresla Ubaldo - C.so Italia, 9/12 - Savona - 
Tel, 019/22924 (ore 13,30-15 - 19-22) 


VENDO Videogioco Atari 2600, acquistato nel 
Natale 1982, completo delle cassette: Combat, 
Defender, Asterold a L. 330,000 trattabili. Riecardo 
Catelani - Via Zamenhof, 46 - 54036 Marina di 
Carrara (MS) - Tel. 0585/59110 (ore pasti), 


VENDO le seguenti cassette Intellivision @ | 
29.000 cad., oppure SCAMBIO con altro: Roulette, 
Horse Racing. Star Strike, Armor Battle. Tel 
0331/800308 Na pasti) 


VENDO cassette Atari Year's Revenge (L. 60.000), 
Video Pinball (L. 40.000), Slot Racer (L. 40.000), 
Basie Programming (L. 90.000), Asterolds (L 
80.000) e cassette Imagle Star Voyager - Atari (L 
60.000), Triek Shot » Atari (L, 50.000), Tutte inbloeco 
per sole L. 300,000, Sono tutte perfettamente fun» 
zionanti, Tel. 071/32124 - 55168 


VENDO VES Atari 2600 provvisto di 3 cassette: 
Pae-Man, ET. e Defender (prezzo L. 400,000 tratta- 
bill) o eventualmente CAMBIO con consolle Intel- 
livision, Tel. 0332/55103184 (ore 18 in pol) 


VENDO VG8 Atari con 5 cassette (Pac-Man, De- 
fender, Missile Command, Combat, Dodge'em) 
tutto perfettamente funzionante e praticamente 
nuavo a L. 500.000. Telefonare a Massime allo 
0575/365367 (dopo le ore 16), 


VENDO/CAMBIO VE8 Atari completo é cassette, 
ottime condizioni per Z2X81 con espansione 16 k, 
manuale in Italiano, alimentatore, cavi e pro» 
fammi (sempre In buone condizioni), oppure 2X 
pectrum 48 kb In buone condizioni. Tel 
081/242438 (ore 18,30-21). 


VENDO 2 cassette televisive Imagie “nuove di 
zecca": Atlantis, cosmie Arck. Tel, 040/825614 (ore 
20) 


VENDO computer videogiochi: “Nuova Elettroni- 
ca”; 13 ROM (Calcio, Box, Otello, Auto, Caccia 
Cavalli, ete.) per un totale di cirea 240 varianti 
Perfetto L. 300.000, Leardi Patrizio - Via V. Emanue- 
le, 5 - 20050 Verano (MI) - Tel. 0362/903268 (ore 
serali) 


VENDO/CAMBIO Auto Elettrica per ragazzi Bimbo 
Racer laredo della Sila; telecomandi con VIC 20 
completo disk controller, espansioni, alimentato. 
re, Tel. 091/215372 (ore serali) 


CAMBIO cassette Mattel-Intellivisioni Boxing, 
Skling. Star Strike, Poker e Blackjack con altre tipo 
Astromash, Space Armada, Triple Action, Horse 
Racing, Sea Battle, ecc. oppure COMPRO/VENDO 
al 25.000, Spadazzi Mauro - Via Coriano, 142 - 
47037 Rimini (Forlì) 


COMPRO cassette Intellivision/Coleco: Donkey 
Kong L. 45.000, Imagic: Atlantis L. 35.000; Microsur- 
geon L. 40,000; Dragon Fire L. 30.000; Demon At- 
tack L. 30,000 + module Intellivoice a L 90.000 c0n 
cassetta B17 Bomber in buono stato con scatola, 
Istruzioni, mini leyer. In caso siano rotte le potrei 
restituire entro 30 giorni. Preferisco comunicare 
con persone di Milano, Palminiello Marco - Via 
e a 9 - Milano - Tel, 02/299496 (ore 19,30 - 
21,30) 


VENDO SiInelalr 2X84 + 16 k RAM + cavi per regi- 
stratore e TV + manuale “Guida al Sinclair 2X81", 
Imballo originale come nuovo + alimentatore ori 
inale Sinelair L. 300.000. Claudio Telmon - Via S 
assiano, 16 - 39042 Bressanone (BZ) - Tel, 
0472/21649 (ore serali) 


VENDO base Atari VES nuovissima, ancora in ga- 
ranzia, usata pochissimo con le seguenti cassette: 
Combat, Asterolds, Defender. Tutto in perfetto sta- 
to aL, 350.000. Tutta Italia con preferenza prav. 
BF-BS. Greco Lorenzo - Uff. Postale - 25030 Cocca- 
glio (BS) 


OFFRO L. 10.000 per le seguenti cartucce Atari 
VCS: Air, Sea battle, Indy 500, Pac-Man, Space 
Invaders, Space War, Star Raiders, Video Chess, 
Years' Revenge. L. 20.000 per E.T. e Raiders of the 
Los Ark, Demon Attack (Imagic e per VCS Atari), 
Pitfali (Activision), L 15.000 per Shark Attack (Apol- 
lo VCS). Scrivere per accordi a Greco Lorenzo - 
Ufficio postale - 28030 Coccaglio (BS) 


VENDO S$inelair 2X841 + espansione 16 k RAM + 
alimentatore + cavi + 3 Manuali per l'uso, Tutto a 
L. 350.000. Tel, 0571/61063 (ore pasti) 


COMPRO Tron (entrambe le versioni) Intellivision 
max L. 40,000, VENDO Star Strike Intellivision L 
30.000, Tel, 049/26133 (ore pasti). 


VENDO Atari VE8 + 7 cassette: Combat, Pele's 
Soccer, Asterolds, Night Driver, Defender, Pac- 


Man, Tennis. Nuovissimo, in perfetto stato L 
580.000 trattabili. Gianfilippo - Tel. 06/3664205 
(ore pasti), 


VENDO programmi originali per computer “Atari 
400-800" su cassetta e disco. Servolini Luigi - ViaLa 
Spezia, 81 - 00182 Roma - Tel. 06/384488 - 7581219 
(ore pasti) 


VENDO Philips @7000 completo di 5 cassette fra 
cul: KG Hunehkin, (Pac-Man), Laser War, Alr-Sea 
War, Computer, ecc, a L. 280,000 trattabili. Luca 
Tonelli - Via Alessandrini, 3 - Pero (MI) - Tel 
02/3534514 (ore 20,30-21) 


VENDO videogioco Philips G7000 + 2 cassette a 
L 200.000. Inoltte vendo aL. 25.000 le cassette: Car 
Race, Tito con la Catapulta, Rugby e Cosmic Con- 
flict. Fontacci Claudio - Tel. 06/5283790(ore pasti) 


VENDO cassetta per VCS Atari 2600 Berzerk Nuo- 
vissima, comprata da una settimana a L. 80.000 
Lorenzo Calò - Via Otti della Farnesini, 133 - Roma - 
Tel. 06/3283943 (ore 14-17), 


VENDO eassetta Poker e Blackjack o Star Strike aL 
25.000 cad. in perfette condizioni. Tel. 089/391117 
(ore 14,30 - 21,30) 


VENDO V68$ Atari con 17 cassette (Combat, Bas- 
ketball, Breakout, Indy 500, Missile Command, Ma- 
ze Craze, Pele's Soccer, Space Invaders, Star Rai- 
detrs, yars' Revenge, Volleyball) a L. 700,000 tratta- 
bili. Tel. 049/754002 - Padova (ore 13-14 - 20-21) 


VENDO Intellivision ancora in garanzia + 4 cas- 
sette (Poker e Blackjack + Triple Action + Astro- 
mash + Stat Strike) a L. 420.000. Imballo originale 
ed istruzioni in Italiano. Crippa Marco - Via G 
Cesare, 4 - 20077 Sordio (MI) - Tel. 02/9810577 - 
9810325 (dopo le ore 19,30) 


VENDO Compute G7000 Philips + 26 cassette fra 
le quali: Cassetta Musicale, Computer Program- 
mer, e tante altte a L 700.000 trattabili. Tel 
0542/23880 (ore 18-20) 


VENDO consolle M.B.O. con n. 3 cassette Moto- 
cross 6 giochi, Tennis 10 giochi, Panzetmatie 2 
giochi. Giuseppe - Tel. 02/9548969 


simceialr' 


Spectrum 


COMPRO consolle Intellivision a L 80.000; casset- 
te “Soccer, Tennis, Baseball e Basketball" a L 
20.000 cad. VENDO cassette Atari: Alr-Sea battle, 
Video Checkers, Maze Craze a L. 35.000 cad. Tele- 
fonare a Michele allo 0731/52254 (ore 13-14,30 - 
18,30 - 20,30) 


COMPRO solo zona Bologna computer 2X81, VIC 
20, TI99 o analoghi. Max. L. 200.000 purchè In buo- 
ne condizioni, Preferiti VIC 20 e T199, Francesco M. 
Cartà - Via Col di Lana, 11 - 30131 Bologna - Tel 
553396 (ore 20-22) 


COMPRO/CERCO urgentemente la scatola d'im. 
ballo di 3D Tic-Tac-Toe/Atati e Star Mr tg 
gic e le istruzioni In Italiano di 3D Tie-Tac-Toe, Star 
Voyager, Video Olympic. Pagherò un buon prez- 
zo. Zecchino Riccardo - Via Niccolò da Tolentino, 
88 - 50141 Firenze - Tel. 055/415480 (ore 19,30-21) 


VENDO consolle Atari usata pochissimo comple» 
tamente funzionante, completo di 12 cassette aL 
500.000. Telefonare allo 02/2854638 (ore pasti) 
Solo Milano 


VENDO consolle Intellivision con imballo +9 car- 

tucce (Cock'n'Chase, Pitfali, Tennis, Skiing, Star 

Strike, Space battle, Armor Battle, Sea battle, Spa- 

ce Armada). Lo Monaco Alessandro - V.le Piave, è 
Milano - Tel. 02/700806 (ore pasti) 


VENDO giochi elettronici portatili ‘Galaxtian 2” e 

Merlin” rispettivamente per L. 30.000 e 20,000 
Fabio Serra - V.le Lazio, 27 - 20135 Milano - Tel 
02/585922 (ore pasti) 


Inglese e cavetti di collegamento. 


Personal Computer ZX Spectrum 48K RAM con 
alimentatore, completo di manuale originale 


Inglese e cavetti di collegamento. 


VENDO cassette Intellivision Armor battle, Bow- 
Ing, Poker & BlackJack, Baseball, Sea Battle. Fran- 
zone Riccardo - Via Dott. Palazzolo - 94011 Agira 
(EN) ; Tel. 0935/916211 (sabato o domenica ore 
pasti). 


VENDO/CAMBIO cassetta (L. 25.000) Space Battle 
dell'Intellivision con Star Strike, Triple Action, Armor 
Battle o altre. Tel. 055/433811 (ore 14-15 - 19-21), 


VENDO videogioco Atari Mballo originale più pul- 
santiera e nove cassette. L. 600.000 trattabili. Sperti 
Massimo - Via Berchet, 11 - 35100 Padova - Tel, 
049/45240 (ore 21-24) 


COMPRO Intellivolce usato, prezzo da concorda» 
re, CAMBIO 2 cassette Intellivision, “Astromash e 
Armor Battle" per 1 cassetta Imagle usata adatta- 
bile su Intellivision. Tel. 010/361314 (ore 14-16), 


VENDO videogioco Mesaton (Nuova Elettronica) 
con cartuccia labirinto (completo di 2 ]Joystlck, 
colori e sfirt usato molto raramente L. 150.000, 
Paolo - Tel. 0332/589739 (sabato-domenica sera), 


VENDO 2X84 16 k RAM completo di alimentatore 
e manuali in Inglese e In Italiano + libro ‘66 pro- 
grammi per 2X81", Inoltre 2 cassette, ‘Tirannosau- 
ro" e “Astetolds” ll tutto a sole L. 420.000, Regalo 
anche riviste di Informatica di ogni tipo. Tel. 
0763/3439? (ore 20) 


COMPRO 2X84 personal computer anche 1 k solo 
se occasione, Sergio Gugel - Via P. Sartor, 7 - Por- 
denone - Tel. 0434/4416. 


E Prezzo Totale 
proniem que] Go | "ie © 


Personal Computer ZX Spectrum 16K RAM con 
alimentatore, completo di manuale originale 


Stampante Sinclair ZX, con alimentatore da 1,2 A. | 195.000 india za" 


Cassetta programmi dimostrativi per il rapido 
48.000 


| 

| 

| 

| 

| apprendimento alla programmazione e utilizzo 
| Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
| 

| 

| 

| 

| 

| 


nb gg nne 


Guetta) 
aus at az) 
un i in a mea 


dello ZX Spectrum. 
contro assegno, al seguente indirizzo: 
a Casa vostra 
n 
subito ! 


Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il ‘‘’Coupon Sinclair” e 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
‘Guida al Sinclair ZX Spectrum” di ben 
320 pagine,del valore di L. 22.000, 


EXELCO 


Via G. Verdi, 23/25 
20095 - CUSANO MILANINO (MILANO) Î 
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Nome 


Cognome 


Via 
Città 


Data [alc] (JE II 


Partita l.V.A, o, per i privati 
Codice Fiscale 


j/ accono.. CLTTTTTT] 


| prezzi vanno maggiorati dell'IVA 18% e di L, 8,000 per il recapito a domicilio 


ATTENZIONE! 
Tutti i nostri prodotti hanno la garanzia italiana di un anno, data dalla SINCLAIR. 


cap LL 


COMPRO eartuece Activision e magie per VCS/A- 
tari, Tabasso Massimo - Via Novellis, 4 - 12038 Savi: 
gliano (CN) - fel. 0172/345096, 


CERCO amiel con Texas T199/4A. Club Francom: 
puter Texas - c.s0 Fogazzaro, 174 - Vicenza - Tel. 
0444/42678. 


VENDO videogioco Atari model CX 2600 con cas- 
sette (Combat e Missile Command) a L. 400.000, 
Poco più di 2 mesi di vita. Tel. 02/417711 (ore 
pasti). 


VENDO per Intellivision: Auto Racing e Armor Batt- 
le a L. 25.000 cad. e Sub Hunt a L. 50.000. Tel. 
080/734283 (ore serali), 


COMPRO consolle Intellivision In buone condi. 
zioni a L 150,000. Zona Genova scrivere a Mauro 
Grella - Via O. Cancelliere, 49 - 16125 Castelletto 
(GÉ) 


VENDO/CAMBIO programmi per VIC 20. Teleto- 
nare o scrivere inviando la vostra lista, Inoltre vorrei 
entrare in contatto con VIC-utenti di Udine e din- 
torni, Zaccomer Jean Pierre - Via Lumignacco, 83 - 
33100 Udine - Tel. 0432/34329 (dopo le ore 18). 


VENDO ZX84 $inelalr + 16 k RAM + 4 cassette + 
manuale in Italiano a L. 290,000, Chiedere di An- 
drea, Tel. 011/539061 (ore 18-20). 


CAMBIO prorammi (specialmente giochi) per 
Apple Il (0 simili) solo a Milano. Telefonare dopo le 
ore 19 e chiedere di Fabio allo 02/816877, 


COMPRO/VENDO/CAMBIO setware per ZX81, In- 
viare o richiedre elenco. Compro base Atari 0 In- 
tellivision nuovi a L. 90.000 non trattabili. VENDO 
computer Sinclalr 2X84 + espansione 16 k + cavi 
+ alimentatore + regalo vari giochi (Centipede, 
Dama, ecc.) Il tutto a L 330.000, comprato Natale 
‘82. Gentili Gianpaolo - Via Turati, 10 - 10024 Mon- 
calieri (TO) - Tel. 011/6407195 (ore pomeridiane) 


COMRP VIE 20 con espansione (32 kbytes) oppu- 
te C.B.IM. 64 della Commodore con istruzioni in 
Italiano, il tutto funzionante, dispongo massimo L. 
500.000. VENDO eartuecla Star Raiders Atari VCS 
con comando speciale + Istruzioni; 2 Mesi causa 
svendita a L. 70.000. Valore listino L. 113.000. Set- 
tembrini Angelo - Via Cassanese, 194 - 20090 Se- 
grate (MI) - Tel. 02/2136514 


VENDO calcolatrice programmabile TI-59 + mo- 
dulo 555 “RPN Simulator! completa di manuali, 
alimentatore, schede vergini L. 200.000. Ancora in 
garanzia. Paolo De Luca - Via De Visiani, 36 - 
padova - Tel. 049/755745 (dopo le ore 21) 


VENDO cassette Intellivision In ottimo stato: “Soc- 
cer, Auto Racing, Armor Battle, Space Armada, 
Star Strike”, ognuna a L. 20.000. Raffaele Rondoni - 
Via del Babuino, 151 - 00187 Roma - fel 
06/6798610 (ore serali) 


VENDO programmi giochi per Texas T| 99/4A. Otti- 
ma grafica colore con effetti sonori. Ottimo rap- 
porto qualità/prezzo. Telefonare o scrivere per in- 
vio gratuito listino giochi a: Paolo & Arrigo Tarocchi 
- Via Alberti, 51 - 50055 Lastra A. Signa (FI) - Tel 
055/8735356, 


COMPRO Gartridge HI-RES + 3 kbytes RAM per L 
40.000 (prezzo listino con iva L. 43.660) oppure 
ROM solo HI-RES. CERCO anche il Vickit Il (Tool + 
Hi-Res), Interessato anche al Cabinet expans 
VENDO Gartridge VIC-GRAF per VIC-20 con 48 k 
ROM, (prezzo originale con IVA L. 112.100), vendo 
all'ineredibile prezzo di L. 85.000 completa di im- 
ballaggio e di manuale, Contattare Paolo D'Ales- 
sandro - Via XXV Aprile, 3 - 88074 Crotone (CZ) - Tel 
0962/29417 (ore pasti). 


VENDO personal computer PER CBM 2001, 8 k, 
video e registratore incorporati, con numerosi pro- 
grammi di gioco (Othello, Sci, Grand Prix, Il Ser- 
pentone, Dama, Poker, Blackjack, ecc.) e libri di 
programmazione a L. 700.000. Beppe Fasolis- C.s0 
Alba, 13 - 14100 Asti - Tel, 0141/53817 
(pomeriggio-sera). 


TRPP CRCR ROERERTEDEE 


VIDEOGIOCHI 
COMPRO 


Per trovarmi: O indirizzo 
O telefono: (prefisso) 
O orafi 
112 


LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' | 
VENDO 


COMPRO cassetta n. 3016 “Hobby Module” per 
videogioco Telepartner CL 500 della ditta Avcora- 
dofin. Tel. 0321/91876 (ore serali) 


VENDO le seguenti cassette Atari: Combat a L 
15.000, Maze Craze a L. 20.000, Night Driver a L. 
20.000. Sono tutte nuove e in perfette condizioni 
Mario Marinucci - Via Lazzaro Papi, 22 - Milano - 
Tel, 02/5451422. 


VENDO causa doppio regalo, cassetta Intellivi- 
sion Star Strike nuovissima in perfette condizioni L 
35-40.000. VENDO inoltre cassetta Poker & Black 
jack a L. 30-35.000. Telefonare ore pasti a France- 
sco allo 02/532308 


VENDO Intfellivision appena comperato in garan- 
zia con 3 bellissime cassette a sole L. 350.000 (solo 
zona Milano). Amico Dino - Via P.F. Mola, 42 - 
Milano - Tel. 02/3271358 (ore serali) 


VENDO VGS$ Atari in perfette condizioni con sei 
cartucce (Yar's Revenge, Pac-Man, Missile Com- 
mand, Adventure, Pele's Soccer e Casino’) a L 
550.000, Roberto Azzaroni - Via Roma, 58 - 27050 
Ponte Nizza (PO) Tel. 0383/578190 


VENDO/CAMBIO cassette Atari ‘Space Invaders, 
Superman” in cambio di cassette Activision o 
Apollo. Crippa Paolo - Via S. Ambrogio, 49 - 20050 
Vergo-Zoccozino (MI) oppure telefonare allo 
0362/960030 (ore 14-14,30 - 20-20,30) 


VENDO Videopac G7000 Philips con 6 schede 
Formula Uno, Battaglia Aero-Navale, Programma- 
zione di Computer, Guerra Laser, | Due Generali, 
Cannibal (Pac-Man), a L 450.000 trattabili (prez- 
20 di listino L. 540.000). Tel. 0573/29372 (ore cena) 


VENDO consolle videogiochi RE-EL completa di 
tutto, a colori e con 3 cassette, per un totale di 22 
varianti di gioco. Prezzo commerciale L. 160.000, 
vendo a L. 80.000, CAMBIO cassetta ‘Pittall”’ Activi- 
sion (nuovissima, pet doppio regalo), compatibile 
con Itellivision, con cassetta “Night Stalker”, oppu- 
re “Utopia”. Christian Disclafani - Via Gorizia, 156 - 
Tofino - Tel. 011/328349 (ore 18-21) 


Sapevi che ottre 150 Club internazionali di scam. 
bi per corrispondenza in oltre 60 diversi paesi 
sono pronti a pubblicare le tue richieste nei pro- 
pri bollettini diffusi tra milioni di collezionisti di 
dischi, nastri, francobolli, monete, cartoline, mi- 
nerali, foto, ed ogni altra cosa? Iscrivendoti 
aspetterai comodamente a casa tua centinaia 
di offerte di amicizia e scambi. Informazioni L. 
1.000. Bruno Del Medico - Via Torino, 72 - 040416 
Sabaudia. 
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I7° salone internazionale della musica e high fidelit 
n international video and consumer electronics sho 


il 9-I4giugno - Fiera di Milano 
Entrata: Porta Edilizia (Viale Eginardo) - Orario: 9-18 


CI SIAMO 


Fra pochi giorni 
inizierà 


la grande supergara! 


SUPERGARA 


1Possono partecipare alla Supergara 
tuttiivisitatori. 

2 Le gare si svolgeranno al padiglione 16 
dal giorno 9 al giorno 12 con due turni 
giornalieri: 1° turno dalle 10 alle 12; 2° 
turno dalle 15 alle 17. 

3 ISCRIZIONI: le iscrizioni verranno ac- 
cettate presso il posteggio videogiochi 
Pad. 16 nello spazio riservato alla Super- 
gara prima dell'inizio diogniturno. Ogni 
concorrente potrà iscriversi compati- 
bilmente con la presenza di altri gioca- 
tori. Fatta salva la possibilità da parte 
dell’organizzazione, di spostare su altri 
giochi i concorrenti in sovrannumero. 


Gli iscritti saranno chiamatiin ordine 
progressivo di iscrizione. Chi non fosse 
presente alla chiamata sarà automatica- 
mente spostato in coda all'elenco con- 
correnti per quel turno di gioco. 


4 SVOLGIMENTO: ogni concorrente avrà 


a disposizione due prove consecutive da 
cinque minuti ognuna. | giudici di gara 
annoteranno il miglior punteggio rag- 
giunto dal concorrente su un tagliando 
che verrà allegato al cartoncino d’iscri- 
zione. Copia del tagliando rimarrà in 
possesso del concorrente. Eventuali pa- 
rametri accessori (presenti in alcuni 
giochi, come ”Bonus”, Energia” etc.) 


2 
LLP 


& dl 
dal 9 al 12 giugno 


BÈ 
RL 


saranno tenuti in considerazione solo 
nei casi di assoluta parità del punteggio. 

5 GIOCHI: la gara si svolge su giochi scelti 
tra le novità che le varie case produttrici 
o distributrici presentano in catalogo al 
SIM. | giochi in gara saranno comunicati 
all'apertura delle iscrizioni. 

6 PREMIAZIONE: le premiazioni avver- 
ranno sul palco di gara ad opera degli 
incaricati di VIDEOGIOCHI, immedia- 
tamente dopo la fine di ogni turno di 
gara. Verranno premiati i primi tre clas- 
sificati per ogni gioco in gara, con sor- 
prese fantastiche. 


